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IBM-ov laser sa 
600 tpi 

I asosU Stampac od IBH-a i 
knije neka novost Laxmark 
lAtarnatiorUll, mcAmanvifta 

finDB sa sediitem u Nemaikoi, 
potrodiU se da owezi svo] pr^ 
izvod. kp}i se pod 
iuienon prodaje po seeta, do* 
datnom karticom za ubrzaoje 
rada (Fastbytes) koja ga nate- 
ruje da izb^ 6o deset strana 
Q imrwita Novost je i dr a stifcno 
snizavaoje ceaa koje ie najav- 
yiw oa CeBit-u. ^liko je to 
soilawaaj e. za sada nam sije 
poznalo. Tmitm ni^tfatim, da 
sDOvistampafistaodsrdDoap- 
renlieai Po stS c rip t mi er pt ete 
raniSUBBAM-a.rv«V -1 




Hareina kartica naroenjena 
insvim Stampa^iina $a ko* 
oektorom Tq>a-B (Centzonics). 
Kartica je mteresantiia po to- 
toe ito mrezi oe treba posebaa 
konqijuter kiqi shizi kao prist 
server vec se slobodso povezu- 
je na bib koji deo mreze. Uzi- 
majuri u obzii ovu dinjenicu. 
twta od 1.300 maraka 1 nije 
previsoka. Staii^)a£ se konfi- 
gurise iz NoveU-ovog progra- 
ma PCONSOLE. Ako ste veza- 
li neki od E^>sonovih stampa- 
fea ptHozeni &IL (Epson Job 
Control Language) ce vam 
om^uciti da stampaC sam 
odabere pravn emuladju ako 
korisnici koriste razli£ite emu- 
I^jezastampanje.0^1 -I 


LapUnk V 

j^pTTui ti prograin kampanije 
rT^soeitap Software datrfeo 
je swju petu wrzyu. Ovaj 
DOS progniB sada midi bo^u 
pre ^ ednos t. k o dtonic B ifco- 
aa, stieiice kpje pokazujv. 
smer preoQsa datoteka iid. Pri- 
Kkn«a pceiosa vece hoiiftne 
podatska pra^utu se *■<» 
rMtlnrrti Ha mrfi n pnr».«itini , AA 

vi aormaJno radte sa nekim 
tfertgim programom. Za preoos 
liatrttnita p rpim modema, dakle 
kada se se radi 0 prenosu kab* 
lom izmedu flzi£kj blisidh raa- 
sina. Dtoze se pn^amirati 
vreme komuoikaeije (redmo, 
nocu kada su veze os^ i sio* 
bodoe). kao i ponavljanje odre- 


dene operacue u praviinim in* 
tervabma (za bacM^. 

Novi LapUnk ima i nekoiiko 
vilo korisoib opeija koje su. ti* 
ni se bai iiedostajale. Spacitro- 
itize, na primer. in/inwtfOje 
t lu t n Spfce TTiweAi An wi i MBar a 
po riedece m priiaa p ti: ako da- 
totria posb^i same na jednocn 
p rfnna n i pc^MCOje St Sa dru* 


gi. a ako postoji na oba ra^una- 

ta norija sesrija se prepisoje 
prrito stare, bez obzna koja 
strana veze poseduje novtja 
verzijQ. Sli&w tone, opeija 
RefresM D ir ec u rg kopira dalo- 
trite iz dir eH ori juma jednog 
raCunara na dn^ ab samo 
akosnripaaieie star^ venije 
tibistBidWIafca^TS? J 


Irtformeeiie otRv^ene na ovim straniamt doOAsmo od proizvoMa i 
rtjlhovih zastupnika * su pranasana iz strana itampe. U vatiim sluAa/eim 
objav^ara pedaci niau plod raiag a k u stva. Ukokko rteu rmvadan aitesa i 
taiafort za dodatna Informedia maAi da sa n/kna na ra^olaiemo. 

^xaanl smo da oO/nSm mformadia i o vaSam proizvodu. PoSailita 
rmm k o mpie tn a porkiAte (tatmUka inforrmeRa, cana i drupi iaIovi proda- 
/».. ! i adrasa, tax i telafon na kojem ie ikaoci mod da dobiju viSe mforma- 
dja. NaSa adreaa ja: Seal kemptutara, Hatd/Seft acana, Hakadooaka 31 , 
Baegrad. 
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HARD/SOFT SCEHA 
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O vaj uredaj je LsunTemeno 
stampa^, faks. skener i £o- 
tokopif' aparat. Na raspolaga- 
nju su dva modela DOC-FI 
3000 i 4000 (3000 i 3500 dolara). 
So se tiOe stampa^a, model 
3000 je HP LaserJet III kom- 
patibilac (sa svim odgovaraju- 
dm foctovima). Sistem stam- 
pe nije laserski vec tzv. LED 
fsvaka ta^ka se elektri^ sa po 
jednim elementom od teOulh 
kristala. umesto laserom). 
Brziaa je 8 str/min, a rezoluci- 
ja 300 (model 3000} i 400 


(model 4000}. Model 4000 je i 
PostScript kompatibilao i ima 
13 fontova (dodatna 22 fonta 
mogu se kupiti za 100 dolara). 

Faks deo ovog uredaja radi 
brzinom od 9600 bauda (Group 
3), i radi u rezoluciji 200 x 100 
iU 200 X 200 in^. Ako je na ve- 
zi isti takav Okidatin uredaj 
dokument se moze preneti i u 
rezoluciji 300 ill 400 tpi (zavis- 
no 0 modela koji utestvuju u 
komunikaciji. Naravno. koristi 
se obi£an papir. 

Uredaj omogucava fotokopi- 
ranje sa svim standardmm op- 
cijama, izuzev smanjeoja i 
uvecanja (sto se moze ui^ti 
putem skenlranja, obrade ae- 
kim od programa i stampa- 
ojem. 

Skener u DOC-IT-u je HP 
ScanJet kompatibilan i radi 
cmo-belo ili sa 16 i 64 mjanse 
sive. Posebni Windows pro- 
gram DOC-4T Manager najv^ 
cim delom sadrzi opcije veza- 
ne upravo za skeniranje ali. 
nara^-no. i ostale tri funkcije 
ovoguredaja.^lSJ _i 


Ventura 

I>ubasher4.1 

■ako je Ventura PuUisbm- jos 
■od verzije 4.0 Mljudvo Wi- 
ndows aplikadja, ostad GE- 
M-a povtadli su se nervinjud 
Windows korisoike jednako 
kao ^ su Windows DDvme oe- 
nnrale stare lmr«n«tn» Ventu- 
re pod GEM-cb. 

Verzija 4J pribbzava Vento- 


ma nudedi novi tool-mem i bo- 
ije kociidenje mi^ Sada. na 
primer, mozete ratsem pome- 
rati t^xilatore po ndera ne 
idazeci u knoqdikovani dijakig 
faofcs. Pb hn^san n je i vkfliivoet 
pa sada mozete videti doka- 
do 12S0 procenata 
ne samo a tri vah- 


jante (reduced, normal i enlar- 
ged). 

Dodate su i mogocaosti pn- 
trazivanja po VUgamn i ossbi- 
nama objekata (vrsti rama ili 
vdidini pisma na primer). Mo- 
goc je i pcuizvtdjan i^wr for- 
mata dokumenta. Standardnoj 
listi dodati su fnsiati A5 i A3, 
a vei zwi format mozs. tako- 
de, da ostane na stalnoj ItdL 
Standaidan deo paketa postali 
su modul za ^dEGsdraz^ i sepa- 
radju, a prilozen je drajver za 
HP ScanJet He. Cena je 2N0 
maraka , Upgrade sa verzije 3,0 
- 820 maraka. sa verdje 4.0 - 
390. a za Venturu laqrfjem po- 
ale L novemfara 19KL - 
platna./W9 j 



Najjeftiniji CD-ROM 


M icnimt <^vovi bill su i do 
sada prisutni u jeflinijim 
konqrietima a MultiiDcdijalna 
[uosirenja. Nova genoadja 
zadrzava neke od starih t^ib 
osobma kao sto su direktno 
prikljudenje na AT-bus kon- 
troler. lako otpada troSak za 
SCSI koQttoler, morale da se 
oprosdte od dn^g hard diska 
(ako imate dva). Nema poseb- 
nih drajvera sem standardnc^ 


Bdicrosofl MSCDEX drajvera 
za BIPC sisteme. Mozete slu^ 
ti i omiljenD miiziku. a aovost 
je sto nova verzija prepozztaje 
i Sodakov Photo-CD zapis. 

Mitsumi, naravno, nije rekor- 
deraluzmi, ali cete te^ pro- 
nam konkurenta koji kcdta is- 
pod 400 maraka (i to RRP - sto 
znad da kod dilera cena mo^ 
dabudei oiiaj.n^Oj j 



EuroViVa modem! 


V iVa je ekstemi modem koji 
je pobrao dost aplauza u 
nasim krajevima. Ameridd 
proizvodaC Computer Periphe- 
rals Inc. odludo se da pocudi 
modele prilagodene evrop- 
skom trziStu. EuroViVa 2442e 
nudi modemsku i BIX. a 


24428Pas i teiefaks komunika- 
ciju po standardima grupe III 
(dvosmemo). Opste k^akte- 
ristike: Hayes kompatibilnost, 
V.42Ar.mis. V.21, V.22, 
V.22bis i V.32 (BTX) protokoli. 
Cene: 600 maraka (Fax) i 573 
marke(obi£na).n^G) .j 





IJWIT«t;.0'WINDOWS 



...neosporno je da Windows groficko okruienje predstovljo budufnost zo PC. 
Najslikoviti[i oprativni sistem Windows omogutavo jednostovon 
i intuitivon rod no voSem rofunoru. 

Groftfki orijentisano okruienje je lakle zo u(enje, prirodnije zo rod i -lepSe! 

a Vas smo pripremili dve pa2ljivo odabrane konfiguracije; 



I WINDOWS 


; I lyiT cur WINDOWS 


- STANDARD " 

♦ 

PC 386SX-33MHZ 
2 MB RAM 
85 MB HDD 
FDD 1.2MB (1.44MB) 
VGA graphic card (256 kB) 
monochrooi VGA oionitor 
mini tower 
YU tastatara 




1 J 99 im 


PROFESSIONAL ‘ 

♦ 

PC386DX-40MHZ 
4 MB RAM 
170 MB HDD 
FDD 1.2MB (1.44MB) 
SVGA Cirrus True Color 
color SVGA monitor 
mini tower 
YU tastatora 
moose 

2599 (Iem 


r 




ZKONFIGURACIJUDOBIJATE 


rii 


k 


♦besplatnu instoiadju MS Windows 3.1 softvero 
«na pokion 27 kvolitetnih True Type fontovo 
|i *50% popusta no kurs DOS ill Windows j. 
|k^*garnn(i|U, servis, mogudnost nndogrqdnje.. . ^ 

0 nije sve! Prvi puf u cenu je urocunato isporuka i montozaJ 

i trebo sumo da okrenete broj . 

NositehnicariceVamdonelirarunor, rflspakovatiga,tnonlireti 
idovestiuradnostanje.DebiceteosnovnoupuIstvaidemonstraciju. 
Tekakostezodovoijnirocunorom'placotegonaiitu mesial 

IHSTITUr » HIXtOTAUSHU lEHNIKU I ElEIHIiOHlim 

jii.'.vtnu 



HARD/SOFT SCENA 


PrinterFax kertridz 
za LaserJet 


Z-Lite 320L Model 60 



D a ne poseduje teiefonski 
prikljucak ova spravica bi 
izgledala kao bilo koji font ker- 
tridz za HP-ove LaserJet 
stampate. PrinterFax se moze 
koristiti sa svim LaserJet mo- 
delima U i QI (osim modela H- 
Isi i "4") i stampa^u dodaje 
funkciju prijeznnog faks ure- 
daja. Upotreba je vrlo jednos- 
tavna - kertridz se ubacuje u 
slot za kertridze na stampa£u, 
a u njega se prikljuduje tele- 
fonska linija. Kada stigne faks 
poruka ketridz preuzima kon- 
trolu nad §tampa£em: ispisuje 
svoje peruke na displeju, pri- 
prema stranicu u memoriji (1 
MB je minimum) i izbacuje 
stranicu. 


Prozorski Video 


S' 


O vogodisnji CeBit doneo je 
promodju Video Blaster-a 
sa dodatkom Video for Wi- 
ndows. Ako kupujete u Ne- 
mackoj trazite novu verziju, 
iako ce se prodavci verovatno 
upijuvati objasnjavajuci vam 
kako u stvari nema razlike, a 
..mozda je stari i bolli”. Cena: 
oko 7Q0 maraka. Oiekujte i 
vesti 0 sniiavanju cena na do- 
madein trzi§tu. 

U trziSte su se ubacili i taj- 
vanci od kojih ocekujemo do- 
datno obaranje cena. Ovaj put, 
radi se o firmi Compro Tec- 
hnology koja je prikazala sli5- 
nu luuticu za video sa dodat- 
nim tjunerom tako da .direk- 
tno sa antene” mozete da ski- 
date video sekvence i gledate 
ih u „fuU motion preview’ mo- 
dii.fVG) J 


I^OMNineui 



Zauimljivo je §ta se desava 
ako poziv stigne u trenutku ka- 
da se LaserJet koristi za nor- 
mabio Stampanje. Resenje je 
krajnje jednostavno - kertridz 
pusti liniju da "zvoni" dok 
§tan]pa( ne bude Slobodan. Od- 
stampana stranica je ne^ 
umanjena u odnosu na origi- 
nal, s obzirom da laserski 
stampa£ ne moze da stamps 
na punoj iirini papira. 

PrinterFax ima i jedno ogra- 
nitenje: s obziiom da se koristi 
u levom ketridz slotu stampa- 
ne moze se koristiti sa dra- 
gim kertridiima koji idu u 
ovaj slot (Postcript kertridzi...). 
Isto tako, ako koristite downlo- 
ad (soft) fontove, PrinterFax ih 
nakon svog aktiviranja brise. 

Postoje i bolji uredaji drugih 
proizvodaSa. recimo Fax-o- 
-Afaticfirme Tall Tree (400 do- 
lara) ili JetFax II firme JetFax 
(800 dolaca) koji su u stanju da 
prime i memori§u faks poruku 
i kada je stampa^ isklju6en, ali 
zato dolaze u odvojenom kudis- 
tu, sa sopstvenim napajanjem 
i jo§ jednim kablom za vezu sa 
stampaiSem. U odnosu na njih 
PrinterFax je znatno jednos- 
tavniji i prili6no jeftin - 260 do- 
lara. U svakom slu^aju, za na- 
se prilike ovakav "bits' ima 
jednu veliku prednost - koristi 
obidan papir.fTS^ J 


Z enith Data Systems, proiz- 
vodac od ranije poznat po 
dobrim prenosnim r^narima 
(izmedu ostalog) ima novi sub- 
notebook model. Z-Lite 320L 
Model 60 je ra6uaar£ic teiine 2 
kg, dimenzija 251,5 x 103 x 38 
mm. U sebi krije 386SL proce- 
sor (verzija smanjene potros- 
nje koja radi na l3 V) na 20 
MHz, 2 MB RAM-a i hard disk 
od 60 MB. Ekran je pozadinski 
osvetljen LCD u VGA rezolud- 
ji (640 X 460) i moze da prikaze 
64 (sive) nijanse. Z-lite 320L 
pos^uje prikljudke za misa. 


spoljni monitor, paralelni i se- 
rijski port, a ima i dva slota za 
PCMCIA Type II ("kreditne") 
kartice. Sto se ti£e ovih kardca 
na raspolaganju su Ethernet 
adapter (300 dolara), i dva fax- 
/modema brzine 2.400/9.600 i 
9.600/14.400 (370 i 580 dolara). 

Radunar stile sa ugradenim 
DOS-om 5.0 i staje 1.900 doia- 
ra. Verzija Z-Lite 3Z0L Model 
60W (na slid) staje ne§to vise, 
2.200 dolara, i ima instaliran 
Windows, a na kucistu je dodat 
i vrlo funkdonalan trek- 
bol.<7S; j 



TESTOmVC 


Acros 325SE Notebook 


Portab! racunar sa ugradenim faks-modemom i gooiiloDi softvera 


A cros 325SE je jos jedan 
dalekoisto£ni notebook 
ra^nar kojt se, zahva- 
ljujuci poslovnosti proiz* 
vodaSa. ipak izdvaja od gomite 
kosooke sabrace. 


U kucistu nesto svetiijih to- 
Dova (za promenu), dimenziia 
290 X 215 X 58 mm. krije se 
AMD-ov 386SXL na 25 MHz, 
podnofje za koproeesor, RAM 
od 2 Hi 4 MB (maks. 8), 2,5-in* 
5ni hard disk od 40, 60, 60 Hi 
120 MB. i 3,5-incna disk jedini- 
cu od 1.44 MB. 

Ekran je pozadinski osvet- 
IjenLCD u VGA rezoluciji {640 
X 480), sposoban da prikaze 64 
sive nijanse. Preko spoljnog 
monitora racunar moze da pri- 
kaze i vise - do 800 x 600 taba- 
ka u 16 boja. Tastatura (83 dp- 
ke) je solidnog kvaliteta. sa re- 



senjima vec poznatim kod ove 
vrste raCunara. 

Na bo^nim stranama kucista 
nalaze se prikljuOci za miia 
(PS/2, okrugli), serijski, para* 
lelni. priklju6ak za spoljni mo- 
nitor i numeriOku tastaturu. U 
poseban slot ubacuje se inter- 
na fax/modem kartica (9600 
bauda). 

Baterijski modul uspeva da 
napaja raihinar 2 do 2.5 5asa, a 
za otprilike toliko vremena se i 
ponovo napuni preko isprav* 
ijaOa. I ovaj notebook, narav- 
no. ima veliki broj opcija koji- 
ma je omogucena uiteda ener- 
gije- 

I dolazimo do onog sto ovaj 
raOunar (koliko je nama po- 
znato) cioi neprevazidenim na 
doma(^m trzistu - pozamaSan 
spisak onoga sto se dobija uz 
njega. Pored samog racunara 
(sa baterijom) uz Acros 325SE 
stile i; ispravljaO sa mreznim 
kablom; Logitech mi§; ugrade- 
ni fax/modem, priruCnik i teie- 
tonski kabl; program Inter- 
Link za prenos datoteka pu- 
tem kabla, kabl i prirucnik: 
MS-DOS 5,0 i priruCnik: Mic- 
rosoft Windoms 3.1 i prirucnik; 
Microsoft Works 2.0 (tekst pro- 
cesor, tabelarni kalkulator, po- 
slovna grafika...) i prirucnik; 
program tVinPor i, pogadate. 
priruCnik. Naravno, tu je i pri* 
ru6nik za sam racunar, pa cak 
i spisak svega ovde navedenog 
(da prodavca „uhvatite za gu- 
su" ako nedostaje neSto sa 
spiska). 

Sve u svemu, samo prirucni- 
ci 6ine jedno tri-4etiri zapre- 
mine samog racunara. Pohval- 
no i impresivno 

r. STANdEViC 


na6unar smo probali 
ijubaznoSCu STB Trav»i-a 
(Masarlkova 5/XXI. Beograd, tel. 
011/685-655/685. 


Top Fly 15"il7" 

Dva zanimljiva monitora istog ptoizvodara sa dijagonalama od 15 
ilZinu 


K valitetna slika na racu- 
naru danas je sigurno 
vaznija nego ikad. lako 
je do naseg trzista od po- 
plave novih grafiSkih kartica i 
monitora stigao tek poneki ta- 
las, jos uvek se mole prona^i 
dobar proizvod za malo para. 


Posle ozbiijnog napora da se 
po 20 kilograma monitora do- 
nese u redakciju, raspakuje i 
postavi na sto (ne na racunar, 
naravno), prvi utisak je dobar. 
Top Fly 15 i 17 su monitori uo- 
biSajenog dizajna, sa kvalitet- 
nom obradom i vrlo malim za- 


obljenjem povrSine ekrana. 
Iza za§titnog poklopca ispod 
donjeg ruba ekrana nalazi se 
sest osnovnih komandi: pode- 
savanje osvetljenosti, kontras- 
ta, pololaja i velidine slike. Od- 
mah pored je dugme za uklju- 
Civanje i, na vecem monitoru, 
taster za razmagnetisanje {de- 
gaussing) mrezice katodne ce- 
vi. Ovaj taster postoji na svim 
monitorima dijagonale vece od 
15 inOa posto namagnetisana 
mrezica izaziva razdvajanje i 
„curenje" boja. Osim ovog do- 


datnog tastera 1 nekollko ma- 
njih detalja mTop Fly 17" se 
razlikuje i po kvalitetnijem 
kablu sa odvojenim BNC ko- 
nektorima za svaki signal. 

Kada ukljuCimo monitore 
utisak se menja od dobrog ka 
odli^nom. Slika je ostra i mir- 
na, sa malim izobiicenjima na 
rubovtma iii promenama veli- 
Sine zavisno od pololaja, boje 
iii svetline objekta. Verovatno 
je jedan od glavnih ..krivaca” 
za kvalitet odlicna katodna cev 
koju proizvodi Hitachi. Mane 



LI£na karta 


Top Fly 15 

Top Fly 17 

Dijagonala (deklariaanal 
Dijagonala (izmersnal 
VellCIna tafike 

Horizontalnl signal 
Vertlkaini signal 

Propusni opseg: 
Msksimalna rezolucija 

15 mia 138 cm) 

14 inia 135.5 cm) 

30-60 KHz 

50-100 Hz 

100 MHz 

1280x1 024 

17 in£a (43 cml 
15.5 inea (40 cm) 
0.26 mm 

31-70 KHz 

45-90 Hz 

100 MHz 

1 280x1 024 

UtatefUasi 


DijagonaJe idMieriMnal 
Dljagonala (izmersna) 


Veliiina (aCka 
Horizontaini signal. 
Vertlkaini signal 
Propusni opseg 
Maksim razoluclja 


Prib'iina 


(LISDl- 


Najgorl 


17 inCa (43 cm) 
15.2S inSa (39 cm| 


0,31 mm 
31^ KHz 
46-70 Hz 
eo MHz 
1 024x768 (inti 

BOO 


Nsjboljl 


17 InCa (43 cm) 
16.25 inda (41 cm 
izuzetno 16,5 inCa 

III 42 cm) 

0,28 mm (0,25 mm) 
30-60 KHz 
40-120 Hz 
130 MHz 

1 280x1.024 (1 600 
X 1 .200 Int I 
1 800 (3.000) 


Pregled ie dat kao gruba ori|entaci)a a ukIjuCeni su samo nov<|l modali 
monitora Madu stirim modallma posioja I on> mnogo loSijih lurakienstika 
Koliko nam |e poznato. u kiasi 17 inda poato)! samo par monitora 
maksimalne rezolucl|a 1.600 x 1 200 sa praplltanjem i. interlaced') i na tako 
doOrtm ostalim osoblnama. Zato je ova vrednost stavijena u zagradu. kao I 
druge koie ioS uvek predstavijaiu usamljen primer 
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koje smo uociii (na primer, 
blaga zakrivljenost desne ivice 
slike prema unutra na vecem 
modelu) u praksi se uvek jav- 
IJaju na ‘vecim monitorima 
srednje klase, 

Oba monitora prik'kzade sve 
sto moze da im posalje kvali- 
tetna VGA kartica. Sa vrlo 
kvalitetnom Cirrus Logic 
CL5426 probali smo sve video 
modove do 1.280 x 1.024 u 16 
boja sa preplitanjem. Dalje 
kartica nije mogla, pa rad bez 
preplitanja nismo isprobali, ali 
je monitor ocigledno dobro ra- 
dio. 

Stvarna i „ona druga” 
velicina slike 
Postalo je vec sasvira uobicaje- 
Do da proizvodaCi vrlo slobod- 
no tumate velicinu ekrana i 
slike, U klasi 17 inca (43 cm) 
mogu se naci modeli sa duzi- 
nom dijagonale slike od 15,5 
do 16,25 inca (od 39 do 41 cm) i, 
koliko nam je poznato. samo 
jedan model sa dijagonalom 
16.5 inca (42 cm). Ni testirani 
modeli nisu u tome izuzetak. 
Takode, skoro svi standardni 
VGA monitori od 14 inca imaju 
dijagonalu slike od 13 inca. La- 
ko vam se moze desiti da plati- 
te ne malu razliku u ceni za 
monitpre cija se veliCin'a slike 
razlikuje skoro samo u dekla- 
r.aciji. Po iskustvu autora, za 
vece monitore odlidna vred- 
■ Host razlike je Jedan, a pri- 
hvatljiva jedan ipo inc. 

Ohrabrujace je da se kod 
nas „dvadesetice" vise ne ku- 
puju po svaku cenu. Po Beo- 
gradu i danas mozete naci og- 
romne monitore vrlo slabog 
kvaliteta samo zato sto se vec 
pri prvom pominjanju reci 
CAD ili grafika u specifikaciju 
opreme upisivalo „Monitor 19 
ili 20 inca". Za mnoge grafieke 
aplikacije i DTP monitori sred- 
nje velicine su pravi izbor, a i 
za CAD je mnogo bolje uzeti 
manji i kvalitetniji monitor, 
nego deset sati dnevno podno- 
siti treperenje zbog preplita- 
nja ili pokusavati naslutiti da 
li je linija stvarno kriva koliko 
izgleda gledajuci ekran s kraja 
ne kraj. 

Pametni i prepametni 

Na mnogim novijim modelima 
monitora tasterima je mogu6e 
digitalno podesiti veliki broj 
parametara (na primer, jedan 
taster za izbor parametra, i po 
jedan za povecanje i smanje- 
nje vrednosti), Osim sest os- 
novnih koje smo pomenuli, 
cesce se srecu i komande za 
regulaciju spektra i zasicenja 
boje, otkianjanje trapezoidne 


deformacije, otkianjanje is- 
pupfiene ili udubljene ivice sli- 
ke, podesavanje horizontalne i 
vertikalne sinhronizacije boje, 
ugla slike itd. Toliko klasifinih 
obrtnih regulatora ne bi osta- 
vilo ni prostor za ekran. 

..Najpametniji" monitori 
imaju ove vrednosti fabrieki 
podesene i memorisane za de- 
setak grafickih modova, koris- 
nik moze da programira jos 
desetak modova, ali i da izme- 
ni ili resetuje postojece na 
predprogramirane vrednosti-. 
Ovi monitori kao korisnicki in- 
terfejs koriste ili LCD displej 
koji pokazuje mod, frekvenci- 
ju i podesene vrednosti (slican 
vec uobicajenim displejima na 
laserskim stampaciraa) ili niz 
minijaturnih tastera sa svetle- 
cim diodama. Najbolje, i jos 
uvek vrlo retko, resenje inter- 
fejsa prikazuje podatake i ska- 
lu podesavanja na ekranu (kao 
na standardnim televizorima). 

Testirani modeli imaju ugra- 
denu standardnu automatiku 
koja korektno radi. Nedosta- 
tak mogucnosti podesavanja 
deformacije slike i memorisa- 
nja podesenih vrednosti moze 
biti hendikep u radu sa CAD 
programima. Medutim, i na 
najvisim rezolucijama na koji- 
ma jedino i ima smisla raditi 
sa ovim programima monitor 
je pokazao mala izoblicenja ta- 
ko da se nismo osetili sputa- 
nim ni na koji nacin. Povecani 
komfor u radu i nesto bolje 
performanse koje donosi para- 
eenje podesavanja trebalo bi 
platiti barem dodatnih hiljadu 
maraka. Trenutno se kod nas 
za taj novae moze dobiti odli- 
cari hard disk reda 300 MB ili 
16 MB memorije. Ne sumnja- 
mo da postoje oni koji su za 
komfor ili poznatu marku 
spremni (i mogu) da doplate i 
vise. Ipak, nas izbor bi pre bio 
„Top Fly" i memorija. 


Mesto u klasi 

Oba „Top Fly" modela po ostri- 
ni slike (tacka velicine 
0.26/0,28mm), malim izoblice- 
njima i visokoj maksimalnoj 
rezoluciji od 1.260 x 1,024 pri- 
padaju visokoj srednjoj klasi. 
Pri tome cena od 950 maraka 
za „Top Fly 15" i 2,000 maraka 
za „Top Fly 17” deluje veoma 
prihvatljivo pa bi pre bila pri- 
merena monitorima iz nize 
klase. U toku dugotrajnog tes- 
ta u nasoj redakciji i odeljenju 
ekranskog preloma u stampa- 
riji „Politike" (u uslovima koji 
su medu najtezim i najzahtev- 


nijim) isprobali smo ih sa niz- 
om poznatih programa za di- 
zajn, CAD 1 pre svega DTP. 
Ovaj radni test, kod monitopa 
sigurno najmerodavniji, prosli 
su sjajno i potvrdili visok plas- 
man. U redakciji se vise puta 


buo i komentar „bas bi mogao I 
jedan...". j j 

Bojan ZanoSkar \ 

Monitore smo probali ljubaznoSOu Orme 
Sutll6 & MIkro dizajn iz Beograda 


Ruski ZX Spectrum: BYTE 

Kompatibilac Sinklerovog ceda koji nadmasuje original 


D o sada smo verovali da 
postoje samo tri prava 
proizvodata kompjute- 
ra; Tajvan, Singapur i 
_ Kong. Prilicno nas je iz- 
nenadila najava ovog izdanka 
ruske kucne informatik'e. I na- 
kon nestrpljivog iscekivanja 
pred nama se pojavio komplet 
sastavljen od kompjutera, tra- 
foa i dzojstika. Naziv BYTE na 
kucistu kompjutera nije nas 
mogao zavarati. Pred nama je 
biia poznata Sinkierova umot- 
vorina jos grotesknijeg izgleda 
od originala, Svi neophodni de- 
lovi bill su ipak na mestu: fu- 
meni taster! i nestandardni ko- 
nektori (za ovu priliku izabran 
je petopolni DIN standard). 

Ako se (nekim krajnje uv- 
rnutim slubajem) odlucite za 
kupovinu, pazite kod prikljuci- 
vanja. Naimel konektori za ka- 
setofon, TV (monitor) i dzoj- 
stik su .,u dlaku” isti. lako su 
ruski uredaji poznati po iz- 
drzljivosti, ne verujemo da je 
BITE opremljen automatskim 
prepoznavanjem uredaja koji 
je prikljuben na konektor. Po- 
stojanje konektora za dzojstik 
je, ipak. prijatna novost koja 
bi pre desetak godina obrado- 
vala mnoge autore Sveta kom- 
pjutera, ustedela im devize za 
ove dane i lisila velikog straha 
zbog svercovanja kompjuter- 


ske opreme koja je skuplja od 
dozvoljenog „limita”. 

Ponosni vlasnik skrenuo 
nam je paznju i na nekoliko 
poboljsanja u odnosu na uzor: 
poboljsani bus request, sma- 
njenu potrosnju na 5 V, 0,8 A 
(kpd Spectruma 9 V, 1,4 A) sto 
bi moglo da vam ustedi izdatke 
za baterije u ovim ratnim dani- 
ma, bolja slika i, prakticno ne- 
unistiv, dzojstik od reel eleme- 
nata (beskontaktnl). U minuse 
bi se mogao ubrojati nesto losi- 
ji zvuk nego kod originala, 
Dakle, ako ste voleli raskosni 
zvuk Spectruma - BYTE bi 
mogao i da vas razobara, 

Sve je na mestu, bak i gorak 
ukus nakon poruke „Tape Loa- 
ding Error". Svojevremeno 
smo, uz ovakve spravice, mno- 
go naubili. I dobro se zabavlja- 
li. A jos pre toga smo progra- 
miraii dzepne programabilne 
kalkulatore (u 16 koraka) i 
mastali o „pravom” kompjute- 
ru koji se zvao Spectrum i 
imao grafiku u boji. Zato ne 
ocajavajte ako nemate bas 
386^icu ili Amigu 1200 na sto- 
iu. Najvaznija je ljubav. _1 
Vo/9 GASld 


Racunar BYTE probali smo zahvaljujubi 
Samir Computer servisu Iz Novog Sada' 
(tel. 021/614-6311 
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adapter, na stampac GT-IOOP 
adapter i sve zajedilo spoji 
standardnim telefonskim kab- 
lovima (sa cetiri, ili bolje, sest 
zica) i laser ili bilo koji drugi 
stampac postaje dostupan svL- 
ma na istf naein kao da je pri- 
kljucen posebno na syaki racu- 

Interesantno je da poveziva- 
nje praktiCno nicim nije ogra- 
nideno. Do Cetrdeset racunara 
i stampac mogu biti slobodno 
povezani (u nizu, krugu, zvezdi 
ltd.) kablovima ne duzim od 
400 metara. Podaci se prenose 
serijski, brzinom od deset hi- 
Ijada znakova u sekundi, pa se 
u praksi ne prime6uje znacaj- 
no usporenje stampanja. 

Svi jednostavni delioci peri- 
ferije i mreze ovog tipa mogu 
se uporediti sa raskrsnicom sa 
semaforima: dok se podaci sa 
jednog racunara salju .stampa- 
cu mr^za svim drugim racuna- 
rima signallzira da je. stampac 


va da radunar koji duze od 30 
sekundi prlprema stranu za 
stampanje bude prekinut na- 
rednim zahtevom pa se na pa- 
piru dobijaju kombinovani de- 
lovi razlicitih dokumenata. Bu- 
duci da vreme cekanja nije 
moguce produziti, resenje je ili 
povecanje memorije („bafera'’) 
stampaca, ili molba kolegama 
da vas sacekaju dok ne zavrsi- 
te. 

PrintShare je jeftin i jednos- 
tavan uredaj koji vam niCim 
nece dosadivati posle spajanja. 
Orijentaciona cena minimalne 
instalacije kod nas je 150 ma- 
raka (3 x 50: jedan GT-IOOP za 
stampac i dva GT-IOOT za ra- 
cunare). Naravno, i za svaki 
naredni racunar u ..mrezi" tre- 
ba doplatiti po 50 maraka za 
jedan GT-IOOT komplet. 

Deljenje stampaca (softver- 
ski orijentisano i zato mnogo 
problematidnije) uz druge mo- 
gucnosti nudi i. kod nas priliC- 


no popularan, LapLink za 
DOS i Windows. Radovalo bi 
nas kada bismo kod nasih pro- 
davaca videli i proizvode slicne 
GT-100 adapterima koji nude i 
fajl transfer, razmenu poruka 
itd. Kada se setimo cekanja na 
stampanje, nerviranja zbog 
kasnjenja, unistenih konekto- 
ra i pregorelih komunikaeiq- 


nih portova koje smo imali pri- 
like da vidimo, smatramo da je 
cela porodica proizvoda slicne 
namene vredna paznje, naroci- 
to u nasim uslovima, J 

Bojan ZANOSKAR 


Proizvod smo proball 
ljubaznoSPu firme 1MTEL 
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PrintShare GT-100 

Jeftino rekiqe za vik racunara oa jednom 

A ko imate samo jedan la- 
serski stampa6 i mnogo 
kolega kojima je on ta- 
kode neophodan Pri- 
ntSkare adapter! su efektno 
resenje. U kutijice manje od 
kutije cigareta na cijoj se za- 
dnjoj strani nalaze tri telefon- 
ska prikljucka (RJ-ll) kakvi 
se mogu videti na svakom no- 
vijem telefonu. U korapletu je i 
malo uputstvo sa svim podaci- 
ma koji mogu da zatrebaju i 
sedam metara cetvorozicnog 
telefonskog kabla. 

Priprema traje desetak mi- 
nuta: umesto kabla za stampac 
na paralebii port svakog racu- . 
nara prikljuci se GT-IOOT 


trenutno zauzet. Ako racunar 
neko vreme ile salje podatke 
(..time out" ili, slobodno preve- 
deno, „cekanje do iskljuce- 
nja"), mreza prekida komuni- 
kaciju, javlja da je stampaC 
Slobodan, Ceka naredni zahtev 
i spaja raCunar Hoji je sledeci 
na redu. Kod slozenijih ureda- 
ja vreme cekanja se moze pod- 
esiti, postoji i podesivi limit 
trajanja komunikacije i dodat- 
ni „baier’’ u kojem podaci fie- 
kaju na red i tako rasterecuju 
mrezu. 

Kod PrintShare adaptera 
vreme cekanja do iskljucenja 
je 30 sekundi i nije ga moguce 
podesiti. Zato se u praksi desa- 


IMTEL for Windows 
STANDARD 


Racunar sa ambicijom staodardne Windows j^tforme 


jaCa strana. Prva sledeca ste- 
penica koja poseduje potrebne 
kvalitete a nije preterano 
skuplja je 386SX konfiguraci- 
ja. 

Neka bude standard 

STANDARD je racunar bazi- 
ran na 386SX ploci koja „kuca" 
na 33 MHz sa 2 MB rama. To u 
stvari predstavlja donju grani- 
cu za Windows okruzenje. U 
racunar je ugraden hard disk 
kapaciteta 85 MB koji ce sas- 
vim zadovoljiti osnoime potre- 
be, aii za neke krupnije poduh- 
vate trebalo bi razmisliti o ve- 
cem disku. Ali posto konfigu- 
racija nosi naziv STANDARD 
hard disk je vise nego dobar. 

Graficka kartica ugradena u 
raCunar je VGA CIRRUS LO- 
GIC. AVGAl sa 258K memori- 


U poplavi aplikacija za Wi- 
ndowse, sve je vece inte- 
resDvanje i za odgovara- 
juce konfiguracije racu- 
nara koji obezbeduju komfo- 
ran rad u njima. Dok neki tra- 
ze najbrze i najbolje, drugi tra- 
ze jeftino i funkcionalno. 

Osnovna stepenica koja 
n^m dozvoljava da promolimo 
nos kroz prozore je IMTEL for 
Windows Standard. To je kon- 
figuracija sklopljena da odgo- 
Vori osnovnim zahtevima rada 
u Windows okruzenju koje za- 
hteva nesto brzi rafiunar i vise 
memorije, Poznato je da 286 
racunari nisu najspremniji da 
odgovore ovim zahtevima jer 
ne barataju memorijom bas 
najsrecnije a i brzina im nije 
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MS PATCOPy 

ExfTextOut 1 6 pi Syslem 
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MS PATINVERT 
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I Graphica WINMARK 2272477 pixals^^eo. 


je i ofaezbeduje rad u rezoluci- 
jama do 800 x 600 u 16 boja. 
Medutim u STANDARD koiifi- 
guraciji se dobija monohro- 
matski monitor 6ija je maksi- 
malna rezolucija MO x 480, ta- 
ke da 6e rezolucija 800 x 600 sa 
ovim monitorom biti nedostup- 
na. Postoji moguenost doplate 
za bolji monitor^ pa je svakako 
treba razraotriti. Racunar sti^ 
sa disk jedinicom od 1,2 Ui 1,44 
MB, prema vasoj ze^i. Nasa 
preporuka bi bila da na masinl 
imate 3,5-Incni disk pogon, s 
obzirom da noviji softver stize 
bas na disketama od 1,44 MB. 

. Sve je zapakovano u buc- 
masto mini-tower kuctste le- 
pog dizajna. Uz ratunar se do- 
bija i dobra Chicony tastatura 
sa YU znacima i po dizajnu i 
tunkcionalnosti sasvim soli- 
dan mis. 

Jedanput meko za 
poneti 

Od instaliranog softvera tu je 
Windows u osnovnoj postavci, 
a po ukljucivanju masine doce- 
kace vas Norton Commander. 
Medutim posto je ovo masina 
za prozore, da ih otvorimo: 
WIN... 

PoMo se otvore prozori, prvi 
utisak je da je brzina sistema 
sasvim pristojna, narocito u 
poredenju sa 286 iskustvima. 
Kada se pootvaraju sve prisut- 
ne ikonice, od osnovne postav- 
ke odskafe ikona pod nazivom 
Wkey koja predstavlja pro- 
gramdic za prilagodavanje tas- 
tature domacem rasporedu 
tastera. Od dodataka koji se 
ne vide na prvi pogled, a vred- 
ni su paznje, tu ju i 27 7TP 
(True Type) fontova, sto cirilica 


sto latinica sa nasim znacima. 
Sve fontove mozete koristiti u 
bilo kojoj Windows aplikaeiji, 
pa i u Write-u Windowsa, tako 
da odmah mozete napisati svo- 
je prve utiske i to Miroslavlje- 
vim pismom. 

Radi kompletnije. slike o 
brzini i upotrebljivosti sistema 
instalirali smo Ventum for Wt- 
ndoios, medutim nije sve islo 
glatko. Naime neki od fontova 
nije bio bas voljan da saraduje 
t^o da je posle eliminaeije ne- 
kih, a kasnije svih fontova 
osim osnovnih, Ventura naj- 
zad odskrinula svoj prozor. All 
umesto promaje kroz prozor je 
samo blago cavrljao DTP ve- 
tar. 

Brzina izvrsavanja progra- 
ma pod Windows okruzenjem 
je par puta brza nego na 286 
konfiguraeiji koju smo imali. 
prilike da testiramo u nekom 
od prethodnih brojeva, a i pri- 
sustvo 2 MB memorije je pri- 
jatno i primetno osvezenje. 
Prostor na hard disku je tako- 
de ve^i sto je itekako bitno za 
smestanje glomaznih Wi- 
ndows programa. 

Umesto zakljucka 
Racunar STANDARD pred- 
stavlja najslabiji model racu- 
nara koji dozvoljava rad pod 
Windows okruzenjem, tj. ako 
hocete prozore ne bi trebalo da 
se spustate ispod ove konfigu- 
raeije. Medutim, cena konfigu- 
raeije je izuzetno konkurentna 
6ak i u poredenju sa BABY 
konfiguraeijom. J 

Emin SMAJId 


Radunar smo probali ljubaznosdu 
firm© IMTEL 


K artica VGA Wonder jeje- 
dan od prvenaca kanad- 
ske firme ATI i spada 
medu njene jeftinije pro- 
izvode. Za ovu priliku odabra- 
na je njena poslednja inkarna- 
eija u obliku modela XL24 sto 
oznacava da ova kartica ima 
True Color mod (640 x 480 pik- 
sela u 16,8 miliona boja). 

To. naravno, nije jedina re- 
zolucija koju ova kartica moze 
da prikaze na malom ekranu 
vaseg monitora. Sa punim me- 
gabajtom RAM-a mozetp radi- 
ti u rezolueijama 1.024 x 768 u 
256 boja i 800 x 600 u 32.768 bo- 
ja. Prodaje se" i varijanta sa 
512 KB koja u navedenim re- 
zolueijama ima 16 i 256 bdja 
(respektivno). Za razliku od fa- 
milije ATI Ultra, Wonder ne 
koristi VRAM vec obidan 
DRAM. Uprkos tome, ova kar- 
tica spada medu skuplje u svo- 
joj klasi i na nemackom trzis- 
tu ne moze da se nade za ma- 
nje od 300 maraka (uz dosta 
srece). Cena kod Game je 440 
maraka za 1 MB varijantu. 

ATI Wonder po brzini, na- 
ravno, ne moze da se meri sa 
Ultrom u koju je, pored 
VRAM-a, ugraden i gr^icki 
procesor {Mach 8 kod starijih i 
Mach 32 kod novijih modela). 
Njeno pravo mesto je pored 
Tsenga 4000 od koga je za ni- 
jansu brza. U True Color modu 
daje gotovo identican broj Wi- 
nmarka kao i Cirrus Logic 
5422 uz ogradu da ima daleko 
stabilniju sliku bez iskricavos- 
ti koju je CL pokazivao na pla- 
voj komponenti na nekim 
kompjuterima. Boje su izuzet- 
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no prijatne i 6iste pa se po sve- 
zini jasnoci slike samo Wes- 
tern Digital mogao meriti sa 
' ovom karticom iako kod duzeg 
gledanja Wonder, ipak, manje 
zamara oci. 

Instalacija bilo koje ATI 
kartice zaista predstavlja pra- 
vo zadovoljstvo u kome nema 
nedoumica. Ove kartice se sav- 
rseno priiagodavaju monitoru 
i moguce je, za svaku rezoluci- 
ju posebno, razvuci sliku pre- 
ko celog ekrana (i vertikalno i 
horizontalno) i centrirati je ta- 
ko da su svi njeni delovi opti- 
malno vidljivi. Dodatna pogod- 
nost je sto se podesena konfi- 


ATI VGA Wonder XL24 


True Color kartica sa nekoliko prednosd i malom manom 
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iguracija sprema u EEPROM 
na kartici i nema nikakve veze 
sa.vasim autoexec.bat ili con- 
fig.sys datotekama. Veliku po- 
moc pruza i veoma pregledan 
priruSnik u kome, da pomene- 
mo i sitnu gresku, nema broja 
True Color moda. 

Na kartici su dva konektora 
za monitor - analogni za VGA 
i multisync monitore i digital- 
ni za hercuJes i EGA monitore. 
Tako ova kartica spada medu, 
danas ved retke, VGA karte 
koje mozete da koristite i na 
jeftinijem monitoru ako ne 
mozete odmah da kupite i kar- 
ticu i monitor. Uz ATI Wonder 
dobijate i misa koji se priklju- 
cuje na karticu i tako mozete 
da oslobodite serijske portove 
za druge potrebe. Mis je Logi- 
tech oblika i, po kvalitetu, ne- 
sto iznad proseka. S druge 
strane, ako vec imate misa, 


ova „pogodnost" samo dodatno 
optereduje cenu kartice. 

Dodatni drajveri za graficke 
programe (CAD, DTP...) ili ok- 
ruzenja (GEM i Windows) su- 
odlidnog kvaliteta, a lepa vest 
je da ATI ni svoje najstarije 
proizvode ne ostavlja bez stal- 
ne podrske. Firraa ima BBS sa 
kojeg se uvek mogu pokupiti 
najsvezije varijante drajyera 
ili pitati za pomoc. 0 ozbiljhom 
odnosu prema kupcu govori i 
proizvodadeva garancija od 
pet godina. Najdoradeniji su, 
ipak, drajveri za CAD, sto nije 
nelogidno, s obzirom da ATI 
kartice bije glas da su narocito 
pogodne za CAD. 

Ukratko: kartica sa odliC- 
nom podrskom, odiidnom sli- 
kom i nesto visom cenom u od- 
nosu na klasu kojoj pripada. 

J 
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Paradise Accelerator Card 
for Windows 

^Novi bnioski ^mpion medu giafickim karticama 



P aradise je serija grafickih 
kartica barem jednako 
stara i, poznata kao ATI. 
Obe firme imale su IBM 
kompatibilne EGA, a zatim 
VGA kartice i. konacno, neza- 
dovoljne IBM-ovim razvojem 
grafickih adaptera odludile su' 
se za samost^an put ka visim 
rezolucijama i broju boja. I 
dok ATI jos donekle zadrzava 
kompatibilnost sa kasnijim 


IBM standardom 8514 (opet je- 
dan od duhovitih naziva ove 
firme), Western Digital se pre 
odlucuje da sam potrazi svoja 
resenja. 

Accelerator Card for Wi- 
ndows je prva u nizu kartica 
koje, u samom hardveru, ima- 
ju funkcije za podrsku slozeni- 
jim grafickim operacijama ne- 
go sto je crtanje tacke. Prva 
verzija ove kartice reklamirala 
se kao 15 puta brza od VGA 
karte (ako je verovati proizvo- 
dacu). Nova, poboljsana, verzi- 
ja dobila je novu nalepnicu na 
kutiji .,sada 31 puta brze”. Ne 
mozemo, a da ne primetimo da 
je prethodni napredak bio da- 
leko veci. 

To, naravno, ne umanjuje iz- 
vanredne performanse ove po- 
luduzinske ISA kartice. Moze- 
te da je nabavite u dve varijan- 
te - True Color (24-bitna boja) 
i Direct Color (16-bitna boja). 
Na nasoj test masini obrela se 
16-bitna verzija iz prostog raz- 
loga sto je, prema obavestenji- 
ma prodavaca, dosta tesko do- 
ci do punog kolora. Pored kar* 
tice u kompletu se nalaze tri 
diskete sa drajverima, priruc- 
nik i porudzbenica za usluzne 
diskete u formatu 3,5 iniia. 

Instalaeija i podesavanje su 
priliCno laki uz upozorenje da. 
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pre instalacije, Windows pode- 
site da radi sa obiCnom VGA 
kartom. Taj postupak, uosta- 
lom, preporuAije se za vecinu 
novijih akceleratorskih karti- 
ca jer se drajveri prave tako 
da jedan drajver opsluzuje vi- 
se rezolucija. Ranije varijante 
sa posebnira drajverom za sva- 
ku rezoluciju prolazile su u si- 
tuacijama sa dve do tri rezolu- 
cije, ali kako raste broj mogu- 
cih kombinacija - raste i broj 
datoteka u SYSTEM direktori- 
jumu. Prilozeni su i drajveri za 
Windows 3.0 ako, iZ bilo kog 
razloga, niste presli na verziju 
3.1 (upgrade je prakticno bes- 
platan). - 

Ikona sa sarenim papagaji- 
ma sluzi za promenu rezoluci- 
je iz Windowsa, slicno kao sto 
se kod Cirrus kartice koristi 
program SetRes. Slika je sta- 
bilna, boje Ciste i jasne, a otva- 
ranje i zatvaranje prozora veo- 
ma, veoma brzo. Narocitu pa^ 
nju obratite na skrolovanje u 
kriticnim programima kao sto 
su tabelarni kalkulatori ili 
Draw program!. Bit-blit fun- 
kcije su, ocigledno. veoma do- 
bro resene. 

Zato ova kartica, iako to test 
program! nedovoljno pokazu- 
ju, u radu deluje mnogo brze, 
pa cak brze i od posebne konfi- 
guracije 486 DX -I- Cirrus Lo- 
cal Bus (vidi sledeci tekst). Na- 
pominjemo da su merenja na 


ISA karticama obav^ena sa 
procesorom koji radi na 33 
MHz. Ne treba, ipak, da oceku- 
jete duplo bolje rezultate sa 66 
MHz procesorom. Generalno 
je pravilo da se uticaj akcele- 
ratorskih kartica mnogo vise 
oseti na sporijim kompjuteri- 
ma jer kartice ionako vecinu 
posla obavljaju same i ravnaju 
se prema brzini magistrale, a 
ne procesora. 

Drajveri za CAD i 3D Studio 
ne instaliraju se tako jednos- 
tavno kao u Windowsu. Za 3D 
Studio potrebno je i cackanje 
po 3DS.SET datoteci sto je za 
novije proizvode prilicno neuo- 
bicajeno. Primetni su i bagovi 
u editoru za materijale koji ne 
bi smeli da krase ovako sjajan 
proizvod. Sve u svemu, svi poe- 
ni za rad u Windowsu i nesto 
vise nepaznje kod podrske 
CAD-u. S obzirom da se, ug- 
lavnom, ista vrsta korisnika 
bavi grafickim programima u 
Windowsu i dizajniranjem u 
CAD-u i renderovanjem u Aii- 
toShade-u i 3D Studiu, nada- 
mo se da ce ova greska biti is- 
pravljena. 

Ako ste pasionirani ljubitelj 
i korisnik Windowsa i retko si- 
lazite u DOS, ova kartica znat- 
no ce vam skratiti „konstruk- 
tivne" pauze u radu. Za cenu 
od 382 marke (kod Game) dobi- 
6ete veoma brzu, sarenu i po- 
uzdanu karticu. yo/e GaSiC 


Reriiitati Wintach testova (verzija 1.2) 

WinTach/kartica 

ATI 

WD 

CLfVL) 

Word proceasing 

3.87 

5.34 

9.84 

CAD/Draw 

6.46 

• 7.53 

8.90 

Spreadsheet 

4.00 

16,34 

16.34 

Paint 

6.21 

10.37 

12.06 

Overall WinTach 

5.14 

9.90 

11.79 
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Cirrus Logic VL bus 
^ VGA 

$ta doDosi i sta odnosi Local Bus graficka kartica 


K articu baziranu na cipu 
GD 5426 firme Cirrus Lo- 
gic upoznali ste u pro- 
slom broju. Verzija koju 
vam sada predstavijamo nova 
je po tome sto se instalira u 
Local Bus slot. Naime, komu- 
nikacija procesora sa ka'rtica- 
ma u JCT racunarima odvijala 
se preko 8-bitnog slota koji je 
na AT racunarima prerastao u 
16-bitni. lako se arhitektura 
procesora razvijala, prenos 
podataka izmedu kartica ostao 
je na 16-bitnom nivou i na 
brzinama od-8 - 12 MHz. 

Tek u novije vreme 32-bitne 
arhitekture (EISA i Local Bus) 
postale su interesantne sirem 
krugu kdrisnika, pre svega 
zbog nizih cena. UstoUcenje 


VESA Local Bus Standarda 
(Video Electronics Standard 
Asociation), za relativno malu 
razliku u ceni. omogucava 
32-bitnu komunikaciju kartice 
sa procesorom'., Brzina komu- 
nikacije je. takddq, veca i od- 
govara brzini procesora (ukoli- 
ko se ne radi o DX2 ili Overdri- 
ve verzijama). Ploce i kartice 
sa ovom arhitekturom najces- 
ce imaju oznaku VL. 

2a novu magistralu (bus) po- 
treban je i dodatai konektor 
koji ce imati dodatne adresne i 
data linije. VESA standard 
propisao je standardni ISA ko- 
nektor za nize adrese (prvih 16 
bitova) tako da u bilo koji VL 
port mozete da utaknete i 
standardnu karticu. U produ- 
zetku ISA porta nalazi se do- 




datni konektor za vise adresne 
i data linije. Ovaj konektor 
preuzet je iz MCA arhitekture 
UBM PS/2) sto je dodatno po- 
jeftiniio arhitekturu. Specijal- 
ni konektor zahtevao bi poseb- 
nu proizvodnju, manje serije i, 
stoga, vise cene. Mozda vam to 
izgleda neverovatno, ali u po- 
slednje vreme jeftinije je na 
karticu dodati cip nego konek- 
tor. 

Cirrus VL kartica je, zbog 
dodatnog konektora, neito du- 
za. Tezi problem je §to je nesto 
i niza pa se tesko instalira u 
„obicne” ploce i kontakti oba- 
vezno dodiruju neku od kom- 
ponenti sa ploce. Ako kupujete 
VL video karticu, a jos niste 
zamenili osnovnu plocu oba- 
vezno proverite da li kartica 
mehanicki odgovara vasoj plo- 
5i. 

0 instalaciji drajvera i pro- 
grama za ovu karticu govorili 
smo u proslom broju. Postu- 
pak je potpuno isti i za VL ver- 
ziju. Rezolucije i broj boja su, 
takode, isti kao za ISA verziju:. 
do 640 X 480 puni kolor, do 800 
K 600 16-bitna boja, do 1024 x 
788 indeksirana 8-bitna paleta 
i 1280 X 1024 u 16 indeksiranih 
boja. Poslednju rezoluciju mo- 
zete da vidite samo u interla- 
ced rezimu. Slika kod ostallh 
rezolucija zavisi od kvaliteta 
monitora koji se podesava us- 
luznim programom CLMode. 


Poredeii ovu karticu sa ISA 
verzijom dolazimo do sledecih 
zakljucaka. Prema merenjima, 
• na istoj brzini bus-a razliica iz- 
medu ISA i VL verzije ne pre- 
lazi 10 posto na rezoluciji 800 x 
600 u 256 boja. Medutim, u pu- 
noro koloru, kada kartica ko- 
risti tri bajta po pikselu, VL 
verzija daje dvostruko bolje 
rezultate. U istoj rezoluciji 
(800 x 600), oba test programa 
(Winbench 3.11 i Wintaeh 1.2) 
daju u dlaku iste rezultate u 
odnosu na Paradise - Cirrus je 
za 20 posto brzi ali sa proceso- 
rom na 66 MHz. 

Dakle, za uobicajene Wi- 
ndows primene (256 boja) Pa- 
radise se pokazao dinamifni- 
jim. Ako se intenzivno bavite 
bas image pTocessingom i ko- 
ristite veliki broj boja - izabe- 
rite Cirrus. Za modeliranje i 
CAD primene ova kartica, ta- 
kode, pokazuje vrhunske re- 
zultate., Zna& nas izbor je; 
CAD i grafika - Cirrus, opste 
Windows namene - Paradise. 

Kod ove kartice najintere- 
santnija je cena od 360 mara- 
ka za VL verziju. Na ovacenu, 
ipak, treba dodati i razliku u 
ceni izmedu VL i ISA osnovne 
plo6e. lako ubrzanja nisu spek- 
takularna, dobitak je vidljiv, a 
odnos cene i kvaliteta ide u 
prilog ovoj kartici. J 

Voja GASIC 


Sve raiunarske komponente koje prlkazujemo u 
rubrici TEST DRIVE Irtstallramo 1 testiramo na 
osnovnoj konfiguraciji: 466 DX na 33 MHz, 256 KB 
cache, 16 MB RAM, hard disk Seagate ST3144/A(130 
MB), A: 3,5’'/1.44 MB, B: 5.2571.2 MB. Zahvaljujemo se 
firm! QAMA Electronics na pomodi u realizacljl ove 
rubrike. 
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Pregrst novih jabuka 


Posle pet Dovih modela u januaru, Apple ide korak dalje u ponudi 
Macintosh racunara 


D ok je vecina racunarskih fir- 
mi zabeiezila znatne gubitke, 
Apple je u protekloj godini 
napravio jednu od najvecih 
zarada u svojoj istoriji. Zato 
nije Qi cudo da je za trziste 
spremljeno jos §est novih ra- 
cunara. Obogaiieni su svi seg- 
menti game Macintosh racunara, od naj- 
manjeg modela Macintosh Classic, preko 
serije Quadra modela, do portabl serije 
PowerBook. 


Color Classic 

Davne 1984. godine Apple je svetu prika- 
zao prvi Macintosh ra6unar. Da se mit o 
originalnom Meku ne bi ugasio, Apple je 
nekoliko godina kasnije predstavio Mac 
Classic, a zatim i Classic //. Karakteristi- 
ka oba modela je da se, kao i u prvom Ma- 
cintosh modelu, kompletna eiektronika 
zajedno sa monitorom naiazi u malom, 
kompaktnom kucistu. Posto je Classic H 
predstavljen pre pune dve godine. doslo je 



vreme i za novog 51ana u ovoj klasi. I, ko- 
nacno, posle punih 9 godina, i najslabiji 
Mek je izgubio crno-beli monitor. 

Po spoljasnjem izgledu Color Classic, 
naravno, podseca na Classic II. Color je 
malo „nabud2eniji", i iznad monitora, na 
sredini, ima ugraden maii mikrofon, 

Kada je 1991. predstavljen Classic II, 
imao je vaznu novinu - unapreden ROM 
sa 32-bitnim QuicfcDraui rutinama, koje 
omogucavaju Classicu II da prikaze siiku 
sa nijansama sive, ili u koloru. Posto je 
monitor bio crno-beli a raeunar nije imao 
mesto za prosirenja. Classic II je skoro 
100 posto bio osuden na zivot u dve boje. 

Sudeci po Apple-u, Color Classic nije 
jos tada ugledao svetlost dana, jer je ceha 
malih kolor monitora bila isuvise velika. 
Pored toga, i ceo dizajn kucista i maticne 
ploce'je trebalo uraditi iznova. Classic- II 
se pojavio samo da bi sa procesorom 68030 
zamenio stari 68000. Inaiie, Color poseduje 
isti M68030 na 16 MHz, 

Color Classic ima 10-incni (za razliku 
od starog 9-incnog crno-belog) Sony Tri- 
nitron displej. Rezoiucija od 512 x 384 tac- 
ke je istovetna Apple-ovotn 12-in6nom 
.RGB displeju. Medutim, posto je sam mo- 
nitor manjih dimenzija, slika deluje daie- 
ko ostrije; monitor modela Color Classic 
ima rezoiuciju od 76 tpi (12-in6ni monitor 
samo 64 tpi, a 14-incni 70 tacaka). 

Kao i LC II, Color Classic se dobija sa 
256 KB VRAM-a (video RAM), sto je do- 
voljno za prikazivanje 8-bitne slike (256 
boja). Sa dodatnih 256 KB (cena je 100 do- 
lara), moguce je dobiti 32.768 boj^ (15-bi- 
ta). Novina je i da Color Classic poseduje 
PDS (Processor Direct Slot) slot za prosire- 
nja. koji je kompatibilan sa LC-ovim, i.na 
njega moze da se prikaCi 24 bitna graficka 
kartica. 

Posto 10-incni- monitor ima rezoiuciju 
512 X 384, sav softver koji je projektovan 
za 12-incni displej radi bez problema, Me- 
dutim, problemi raogu da nastanu sa ne- 
kim igrama i CD-ROM programima koji 
su napravljeni za rad u rezoluciji 640 x 480 
(za Apple-ov 14-ineni displej). „Visak" od 
po stotinak piksela po horizontal! i verti- 
icali biva odsecen. 

Pored jednog ADB slota vise, Apple je u 
Color Classic ubacio i slot za dodatni kop-; 
rocesor (cija je cena 80 dolara), §to je novi- 
na u odnosu ha Classic i LC 11. 

Color Classic se dobija sa ugradenih 4 
MB RAM (prosirivo do }0 MB). Sa hard 
diskom od 80 MB kosta 1.309 dolara, dok 
je Classic II iste snage 1.079. 
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Macintosh LC III 

Kada se u oktobru I990-te pojavio LC, kri- 
tiCari su se javili sa svih strana recima: 
„Nece se prodavati, jer je skup (sistem sa 
2 MB RAM-a i hard diskom od 40 MB - 
2.400 dolara), nije brz i nema mesta za 
prosirenja" . Ipak, LC je za godinu dana 
postao najprodavaniji Mekintos - kupei- 
ma je isporuceno 560.000 komada. 

Posle godinu i po dana LC je zamenjen 
sa LC II, i iako su unapredenja bila mini- 
malna (68030 umesto 68020; 2 MB RAM-a 
vise), samo u 1990-toj godini prodato je 
oko 950.000 komada modela i LC U. 
Zbog toga je, logiCno, Apple-spremio i Ma- 
cintosh LC III. 

Pre svega, LC III je dvostruko brzi, jer 
poseduje M68030 na 25 MHz (ranije 16 
MHz) i 32-bitnu magistralu. LC III omo- 
gucava prosirenje RAM-a do 36 MB i ug- 
radeno je mesto za dodatni matematicki 
koprocesor, Sa znatno povecanom brzi- 
nom, LC III u svim testovima ima istu 
brzinu kao model Ilci, a brzi je od Ilsi. Izu- 
zetak je matematifiki test koji koristi kop- 
rocesor, standardno ugraden u Ilci. 

Sa video strane, LC III se dobija sa 512 
KB VRAM-a, i slotom za dodatnih 256 
KB, Sa 512 KB. LC III prikazuje 8-bitnu 
gcafiku na maksimalno l&-inCnom moni- 
toru, a 16-bitnu grafiku na 12 inca. Narav- 
no, sa dodatnih 258 KB LC III za svaku 
tacku koristi 16 bita i na 14-incnim moni- 
torima. 

Na maticnoj ploCi se nalazi i 96-pinski- 
LC 11 kompatibilan slot za prosirenja. Me- 
dutim, postoji i dodatnih 18.pinova, koje 
omogucavaju da nova prosirenja rade na 
25 MHz, kao i procesor. Ovo je neophodno 
jer je LC II radio na 16 MHz. 

Interesantno je i da LC III poseduje 
72-igliCni slot za prosirenje memorije, ci- 
me je omoguceno korilcenje memorije sa 
DOS masina (kao i kod no\dh modela Cen- 
tris 610 i 630, i Quadra 800). 

Cena standardnog LC III sa 4 MB RAM 
i hard diskom od 80 MB je 1.350 dolara, a 
sa diskom 160 MB 1.670 dolara (cene bez 
monitora). 

Centris 610 i Centris 650 

Color Classic i LC III su po novoj Apple- 
-ovoj strategiji niza klasa Mekova. Sred- 
nju klasu, koju je do sada cinila serija 
„ir’, zamenjuje Centris. 

Proslo je sest godina od pojave prvog 
Mac 11, i u Apple-u su odlucili da je dosao 
kraj. Sa niskom cenom proeesora 68040, u 
Apple-u su odlucili da i korisniku srednje 
klase ponude takvu snagu. 

Mozda je nekome odmah palo na pamet 
pitanje; „Ali, zasto je Apple pre samo par 
meseci predstavio IIvx, ako s^a gasi ’ll’ 
seriju?" Odgovor je jednostavan - llvx je, 
u stvari, najslabiji predstavnik Centris se- 
rije. Medutim, u to vreme Apple-ovi advo- 
kati nisu uspeli da obezbede pravo na na- 
ziv Centris za model IIvx. Uprkos novoj 
seriji, Apple nece promeniti naziv IIvx. 

'Centris 610 se dobija sa 4 MB RAM-a i 
M68LC040 procesorom na 20 MHz. Naziv 
je pomalo cudan i, u stvari, predstavlja 
M68040 bez matematickog koprocesora. 
Iako radi na 20 MHz, Centris 610 je 1.6 pu- 
ta brn od IIvx koji radi na 32 MHz, ali sa 
M8803O, 
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Centris 650 se, pak, moze dobiti u dve 
varijante - sa M68LC040 (4 MB RAM) i 
M68040 (8 MB RAM). Za razliku od Cen- 
tris 610 obe rade na 25 MHz, a cak se i sla- 
bija verzija (M6BLC040) moze, uz doplatu, 
kasnije nadograditi u pravu M68040.- 

Pored brzog proeesora, Apple je omogu- 
cio i tzv. „memorijsko preplitanje", kada 
se ista kolicina memorije stavi u susedne 
slotove. Time se procesoru omogudava da 
radi u tzv. burst modu, cime se brze preno- 
se podaci. Zbog toga je Centris 650 u svim 
testovima brzi cak i od Quadra 700. 

Centris 610 maksimalno moze da se pro- 
siri do 68 MB, dok Centris 650 u slabijoj 
varijanti ide do 132, a u jacoj dp 138 MB. 

Kao i novi LC III, svi Centrisi poseduju 
72-igli6ne slotove za memorjju, tako da su 
kompatibilni za prosirenja memorije sa 
DO^masina, 

Kao i u IIvx, osnovna koliCina VRAM-a 
je 512 KB, maksimalno prosiriva do 1 MB. 
Na oba Centris modela je moguce prikaci- 
ti i vecinu DOS VGA i Super VGA monito- 
ra (640 X 480, 800 x 600, 1.024 x 768). 

Centris 610 sa 4 MB RAM, 512 KB 


VRAM i hard diskom od 80 MB kosta 
1.860, dok je Centris 650 iste snage 2.700 
dolara. Centris serija se prodaje i u verziji 
sa ugradenim CD-ROM, sto podize cenu 
za oko 400 dolara, i podrazumeva 1 MB 
VRAM. 

Quadra 800 

Serija Quadra je skup najjacih, i najskup- 
Ijih Mekova. Prvenac je bio model 700, a 
za njim su usledili jaci 900 i 950. Medutim, 
po nazivu se cini kao da je Apple sa no- 
vom Quadrom 800 otisao ko'rak unazad. 
Medutim, stvarnost je drugaCija. 

Kao i ostale Quadre, model 800 se dobi- 
ja u elegantnom tower kucistu. Dimenzije 
su vece nego kod modela 700, ali i manje 
nego kod 950. Zbog toga je i po moguenos- 
ti prosirivanja, Quadra 800 negde izmedu. 

U unutrasnjosti se nalaze mocni 
M63040 na 33 MHz (kao i Quadra 950), 
standardnih 8 MB' RAM, 512 K VRAM-a, i 
hard disk od 230 MB (ili veci). 

RAM je maksimalno prosiriv do 136 MB 
(za razliku od 64 MB kod 950), 72-iglicnim 
DOS-kompatibilnim memorijama. Za Qu- 




PREDSTAVUAMO 



Dodatna opreraa 


yajedno sa novim Macintosh 
Amodellma predslavjeno je i ne- 
koUko novlh penferijskih uredaja, 
poSev od redizajniranog misa. pa 
do laserskih Stampada. 

Interesanlna je nova Appleova 
tastatura koja pokuSava da reSi 
neke ergonomske probleme, za- 
jednidke za sve klasidno taslatu- 
re. Pored prosirenog oslonca za 
dian, Sto ja vet same po sebi ve- 
tiki napredak, nova tastatura se' 
moie .prelomrti' po sredini, dime 
leva i desna polovina (tj. grupa 
tastera koja se korlsti levom i ona 


koja se korlsti 
desnom rukom) 
zaklapaju ugao od 30°. Profesio- 
naini daktilografi jako dobro znaju 
koliko Im to znadl. 

U kombinaclju ulazi i odgovara- 
juda numeridka tastatura, slidnog 
dizajna. Inade, Appieove tastatu- 
re nude i nekollko specijalnlh tas- 
tera: na priruer, dosadainji noviji 
Macintosh model! ukijuduju se 
pritiskom ne jednu tipku tastatu- 
re, a ova tastatura nudi dak i tak- 
ve stvari kao ito je podedavanje 
jadine zvukai 



adru 800 treba koristiti brze memorije od 
70 nanosekundi, koje su jedan od razloga 
zbog kojih je ovaj model najbrzi Mek. Nai- 
me, iako imaju isti procesor, Quadra 800 
je brza od modela 950 za oko 8 posto, zbog 
poboljsanja u arhitekturi racunara {me- 
morijsko „preplitanje”, prebacivanje poda- 
taka u VRAM i sliCno). 

Na Quadru 800 je mogude prikaciti i ve- 
cinu DOS VGA i Super VGA monitora (640 
X 480, 800 X 800, 1,024 x 768). Jedine slabos- 
ti u odnosu na model 650 su dva NuBus 
slota manje, 1 maksimalna kolicina 
VRAM od 1 MB. 

Za ovakav racunar verovatno oSekujete 
i najviSu cenu medu Mekovima. Medutim, 
eto iznenadenja - standardna konfiguraci- 
ja kosta 4.676 dolara, sto je tpak, i posle 
pojevtinjenja, 1.450 dolara jevtinije od mo- 
dela 950. Kao i kod Centrisa, CD konligu- 
raeija se moze dobiti za 400 dolara vise. 

PowerBook 165c 

Ako se pitate sta bi to moglo jos da se pro- 
meni ua PowerBook prenoslvim Mekovi- 
ma, razmislite za §ta sluzi slovo .,C" u na- 
zivu. Naravno, po prvi put - kolor prenosi- 
vi Macintosh! 

PowerBook 165c osim monitora u boji 
ne donosi nista revolucionarno - brzina je 
skoro identicna modelu 180 (165c je, logic- 
no, sporiji kod operaeija sa ekranom). 
Procesor i koprocesor su isti (68030 i 68882 
na 33 MHz), a standardna konfiguraeija 
'se dobija sa hard diskom od 80 MB i 4 MB 
RAM (prosirivo do 14 MB), 

Dakle, popularnost prvog kolor Meka ce 
potpuno zavisiti od jednog faktora - kolor 
ekrana. Na zalost, Apple je za 165c izab- 
rao displej u passiue matrix tehnologiji, 
monitor koji je jos pre dve godine pred- 
stavljen na DOS prenosivim raCunarima. 
Nasuprot njemu, active matrix daje kris- 
talno ostru sliku, ali je i dosta skuplji. 

Kolor ekran 165c je ekvivalentan kvali- 
tetu ekrana sa nijansama sive na modelu 
160. Razlika je u velicini (8.9-incna dijago- 
nala kod 165c, u odnosu na 10 inca kod 
160), i u tome sto kolor prikazuje 256 boja 
iz palete od 4096. Ovakav izbor nije slu6a- 
jan, jer je dovoljan za ColorSync, Apple- 
-ovu metodu za podesavanje boja na ekra- 
nu u odnosu na skeniranu i odstampanu 
sliku. Rezolueija je ostala 640 x 400. Po- 
werBook 165c se dobija sa 256 KB VRAM- 
-a, koji se, interesantno, ne mogu prosiri- 
ti. Kao i 160 i 180, PowerBook 165c se mo- 
ze povezati za spoljni monitor. 

Koriscenjem pasivnog kolor ekrana, po- 
javljuju se dva nezeljena efekta kod pre- 
nosivih racunara. „Efekat podmornice” je 
da, pri brzim pokretima misa, kursor na 
trenutak nije vidljiv. Na srecu, zahvaljujii- 
6i kvalitetnom Sharp-ovom monitoru, kod 
1 65C je ovo svedeno na minimum. Medu- 
tim, daleko je izrazenija i neprijatnija po- 
java „senki" - linija po horizontal! i verti- 
kali monitora kada se na ekranu nalaze 
velike tamnije povrsi, iii kod kvadrata kao 
sto je meni 'ili prozor. 

Masa modela Macintosh PowerBook 
165cje 3,2 kg, a cena standardnih konfi'gu- 
raeija je 3.300 dolara. J 
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PROGHAMSKI ALATI 


Borland ObjectVIsion 2.1 


Ocigledno 

programiranje 


Razvojem gtafickih radnih oknizenja i rastom njihove popularaosti, na triistii se pojavila potpnno nova klasa alala 
za razvoj aplikacija pod Windows-om, VDE (Visual Development Enviranment) 

Plie DEJAN SUNDERlC 



I ntegracija alata za raz- 
voj aplikacija na PC ra- 
£unarinia je zapo^ela jos 
poCetkom prosle deceni- 
je sa Borlandovim Turbo 
Pascal-om i IDE koncep- 
tom (Integrated Develop- 
ment Environment), po 
kojem su u isto okruzenje uk- 
lopljeni editor, kompajler, lin- 
ker, a kasnije i dibager. 

Glavna odlika paketa za vi* 
zuelno' programiranje jeste da 
se pri kreiranju aplikacija po- 
lazi od korisni6kog interfejsa. 
Veci deo razvoja obavlja se vi- 
zuelnim postavljanjem objeka- 
ta i njihovih medusobnih rela- 
cija u okruzenju. Ideja na ko- 
joj ova grupa alata pociva, po- 
javUa se u Dialog Box Edito- 
r-u iz paketa Windows SDK 
(Software Development Kit) 
proizvedenog 1987. godine. Vec 
postoji veliki broj paketa koji. 
spadaju u ovu grupu, Najpoz- 
natiji su Visual Basic, GFA 
Basic for Windows, ToolBook, 
Realizer, Knowledge Pro Wi- 


ndows, ProtoGen i paket koji 
cemo vam ovaj put predstavib 
ObjectVIsion 2.1 kompanije 
Borland. 

ObjectVisionie paket name- 
njen vizuelnom razvoju aplika- 
cija za rad sa bazama podata- 
ka. Moguce je krelrati progra- 
me koji se koriste za unos, ele- 
mentarnu obradu i snimanje 
podataka u nekom od poznati- 
jih formata za baze podataka. 
Programi mogu imati i ele- 
mentarne mogucnosti za pre- 
gled prikupljenih podataka, ali 
se snimljeni podaci ne mogu 
naknadno obradivati. 

Paket je naraenjen sirokom 
krugu korisnika koji ne znaju 
ili ne zele da se have programi- 
ranjem. Od drugih sllcnih ala- 
ta se razlikuje po tome sto u 
njemu ne postoji nikakvo kodi- 
ranje programa, vec se aplika- 
cija kreira iskljucivo vizuel- 
nim alatima. 

ObjectVision je u stanju da 
kreira inteligentne formulare 
koji su idealni za aplikacije u 


kojima se podaci prikupljaju i 
obraduju u isto vreme. Tipican 
primer su formulari za osigu- 
ravanje automobila. Program 
kreiran u ObjectVision-u se 
moze upotrebiti za unos svih 
mogucih podataka o osigurani- 
ku, vozilu i eventualnim mo- 
gucnostima za davanje popus- 
ta pomocu jednog ili niza for- 
mulara, Na osnovu svih rele- 
vantnih podataka proracunava 
se premija. Ako se potencijalni 
osiguranik, videvsi cenu, odlu- 
£i da osigura vozilo, u bazu ce 
bid upisani samo neophodni 
podaci (na primer; ime vlasni- 
ka. registracija, tip vozila, da- 
tum i cena uplacenog osigura- 
nja), 

Kreiranje aplikacija 
ObjectVision radi u dva osnov- 
na rezima rada. Design Mode 
sluzi za kreiranje aplikacija, a 
Form Completition Mode sluzi 
za upotrebu gotovih programa. 

Osnovni element od koga se 
polazi u dizajniranju interfej- 
sa je formular, Korisniku su 
na raspolaganju polja za upis i 


izbor podataka, ekrahski taste- 
ri (buttons) za startovanje od- 
redenih akcija, tabele za pri- 
kaz podataka organizovanih u 
redove i kolone, tekst i grafika 
za unos stalnih podataka (kao 
npr. ime i logotip firme), razli- 
Citi graficki oblici (linije, obic- 
ni i zaobljeni prvougaoniei) za 
vizuelno doterivanje formula- 
ra i slieno. Ove objekte koris- 
nik jednostavno postavlja u 
formulae, premesta, farba, me- 
nja njihove dimenzije, porav- 
nava sa drugim objetima, me- 
nja pismo kojim su element! 
oznaCeni itd. Njima se mogu 
realizovati i slozeniji oblici for- 
mulara (na primer tlocrt apar- 
tmanskog naselja za izbor so- 
be u demo programu za rezer- 
vaeiju soba u hotelu). 

Vizuelno programiranje 

Obrada unesenih podataka iz- 
vodi se pomocu Borlandovog 
originalnog vizuelnog pro- 
pamskog jezika. Omoguceno 
je ispitivanje sadrzaja polja za 
unos podataka, pcoracun sad- 
rzaja drugih polja iii pozivanje 
sa drugim formulartma. Pro- 
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PttOGRAMSKI AlATl 


gramiranje se svodi na prav- 
Ijenje neke vrste aigoritamske 
seme kojom se opisuje ponasa- 
nje programs kada korisnik 
upise neku vrednost u polje za 
unos Hi aktivira neku od ek- 
ranskih komandi. Ove aigori- 
tamske seme vezuju se za ceo 
formular (Event Tree) ili za ne- 
ki objekat (Value Tree) u okvi- 
ru formulara. 

Na raspolaganju su elementi 
za obradu i grananje, all ne i 


elementi za ciklicnu obradu, 
pa se u ObjectVision-u mogu 
realizovati samo linijski algo- 
ritmi i razgranati algorltmi. U 
okviru elemenata za obradu 
mogu se upotrebljavati i fun- 
kcije za obradu podataka ili iz- 
vodenje nekih akcija slicne 
funkcijama u spreadshet pro- 
gramima kaO sto je Quatro 
Pro. Prilozene su matematiCke 
i finansijske funkcije, funkcije 
za obradu vreraena i datuma, 



za obradu stringova, logiSke, 
za povezivanje sa bazama pod- 
ataka, za prUagodavanje meni- 
ja i nuioge druge. 

Naizgled, najveda mana 
ovog reSenja je nedostatak cik- 
liike obrade podataka, .ali se 
taj problem lako moze reSiti. 
Postoji funkcija (©REGIS- 
TER) za upotrebu potprogra- 
ma koji se preuzimaju iz DDL 
datoteka. Ovi potprogrami se 
mogu razvijati u bilo kom pro- 
gramskom jeziku za koji po- 
stoji kompajler koji generise 
DDL datoteke (npr. Turbo Pas- 
cal for Windows ili Borland 
C+-I-). CikliCka obrada nije 
standardni deo paketa, jer au- 
tori nisu imali nameru da pro- 
gramerima sirom sveta „uzi- 
maju hleb iz ruku", vec da 
omoguce kreiranje samo jed- 
nostavnih aplikadja bez anga- 
zovanja programera. 

lako vam objasnjenje „vizu- 
elnog programiranja" u Objec- 
tVison-u moida izgleda malo 
komplikovano, u6enje i upotre- 
ba su vrlo jednostavni. 

Povezivarije sa bazama 
podataka 

Obradeni podaci mogu se sni- 
miti. u vec postojede ili nove 
datoteke. Podrzane su dBase, 
Paradox, SQL, Btrieve i ASCII 
tabele i DDE prenos podataka 
medu Windows aplikacijama. 
Skup podrzanih format^ je 
vrlo sirok i nije nam poznato 
da jos neki program ima slidan 
izbor, U posebnom'okviru se 
povezuju polja u formula™ sa 
poljima u bazl podataka. Bice 
snimljen samo sadrzaj polja 
koja su povezana sa bazom 
podataka, dok ostala sluze sa- 
mo za pripremu i odlucivanje. 
Datoteke baza podataka se 
mogu kreirati i iz ObjecVisi- 
on-a, ali se preporuduje da se 
upotrebljavaju ranije kreirane 
baze podataka, jer ObjectVisi- 
on nema mogucnost izmene ili 
restruktuiranja' kreiranih ba- 
za. 

Sa podacima koji se upisu u 
bazu malo sta se moze uraditi 
naknadno. Program moze pre- 
gledati, stampati i dodati nove 
Slogove u bazu. Medu pomenu- 
tim ekranskim tasterima su i 
unapred definisani taster! pri- 
kaz slededeg, prethodnog, 
prvog, poslednjeg itd. sloga u 
bazi, za kraj unosenja podata- 
ka u bazu, za brisanje sadrzaja 
unetog u formular, za stampa- 
nje formulara i sUcno. Autor 
aplikacije neke od predefinisa- 


nih tastera cak sve) moze 
da ukljuci u neki od formulara 
ili da kreira nove ekranske 
tastere kojima de dodeliti neku 
drugu namenu. 

Sadrzaj paketa 

Program se isporucuje na dve 
diskete od 1.44 MB, a po potre- 
bi se moze poruciti i na dnigim 
formatima. U paketu su i dve 
knjige, Usefs Guide i Referen- 
ce Manuelkojelsoiektno, kao 1 
ostala Borland-ova uputstva, 
opisuju paket. U gomili propa- 
gandnog materijala spominju 
se 1 kasete za video kurs. Pre- 
poruiujemo vam da ih nabavi- 
te. Iskustvo je pokazalo da se 
programi najlakse i najbrze 
savladaju kada korisnik vidi 
demonstraciju sa - kasete pa 
tek onda pocne da radi sa pro- 
gramom. 

Vazan deo paketa je i Run 
Time Modul koji se moze in- 
stalirati sa druge diskete. Za- 
hvaljujuci njerau aplikacije 
proizvedene u ObjectVision-u 
mogu se upotrebljavati kod 
drugih korisnika. Razvijene 
aplikacije .nisu u obliku iz- 
vrsne datoteke, vec su u obliku 
pseudokoda koji se izvrSava iz 
ObjectVision-a ili uz pomoc 
Run Time Modula. 

Utisak 

U prvi mah ucinilo nam se da 
je paket suvise siromasan i da 
u njemu nije moguce razviti 
ozbiljne aplikacije. Cinilo nam 
se da je krajnji domet pro- . 
gram za popunjavanje SC.C 
uplatnica. Autori u dokumen- 
taciji ne pominju demo progra- 
me, a pravu sliku o paketu 
smo poeeli da dobijamp, tek 
kada smo ih pokrenuli. 

Borland se pobrinuo da stvo- 
ri mastovitu grupu manjih pro- 
grama (od zauzimanja hotel- 
skih soba do izbora vina) koja 
moze da prikaze veliki potenci- 
jal pakete i kreiranih aplikaci- 
ja. U reklamnim raaterijalima 
SoftLand-a procitali smo da je 
neko u Americi razvio aplika- 
ciju koja vrsi akviziciju poda- 
taka pomocu nekoUko hiljada 
formulara i 6itavu sumu (neko- 
liko stotina) Event Tree i Va- 
lue Tree stabala. 

Upotrebljivost paketa, tako- 
de, povedavaju video kursevi 
na kasetama. Ako od program- 
skih jezika znate samo engles- 
ki, ovo je verovatno program 
za vas. J 


Ovlal(Seni prodavsc Elorlendovih prbizsnda: 

CET - SoftLand (Skadarska 46, Beograd, 
tel. 011/343-043). • 
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PROGRAUSKI JEZICI 


Eiffelova kula 

Programski jezik Eiffel predstavlja rezultat pokusaja da se razvije objektnO'Orijentisaiii programski 
jezik koji nece sasvim napustiti pozitivne strane slruktuiranog programiranja 


PISe GORAN MILOVANOVIC 


0 no sto je intere- 
santno za ovaj je- 
zik je razlog zbog 
kojeg se ne pojav- 
Ijoje u siroj upot- 
rebi. Naime, iako 
je Eiffel sistem 
razvijen jos pre 
nekoliko godina, timovi ame- 
ricke vlade su u ovom softver- 
skom projektu pronasli mnoge 
stvari za koje su zakljucili da 
su izuzetno alternativne u od- 
nosu na ostale, do sada pozna- 
te tehnike programiranja. Sto- 
ga, vec duze vremena postoji 
odredena vrsta embarga na 
programski jezik Eiffel. Sin- 
taksa i semantika jezika u pot- 
punosti su poznate sirim nauc- 
nim krugovima, ali kompajler 
tj. ceiokupan sistem sa svim 
• klasama, objektima, grafickim 
okruzenjem i sistemom za di- 
zajn softvera stoji pod vetom 
da ude u komercijabiu upotre- 
bu. 

Programiranje otpozadi 

Sam Eiffel predstavlja veliki 
korak napred u odnosu na sve 
do sada poznate objektno-ori- 
jentisane programske jezike. 
Zastupljen metod razvoja pro- 
grama je takozvani bottom- 
-up, koji je u potpunosti supro- 
tan poznatom top-down dizaj- 
nu koji svaki programer, od 
amatera do profesionalca, 
svesno ili ne primenjuje na 
svoje programe. 

Ceo Eiffel sistem predstavlja 
integrisana radna sredina u 
koju ulaze kompajler, editor i 
svi ostali neophodni moduli 
plus skup razvijenih klasa i 
metoda koji treba da posluze 
kao osnova za dalji rad. Pro- 
gram! se ne izdvajaju u celine 
- sve sto napisete ostaje u 
sklopu celog sistema i hteli vi 
ili ne osianja se i zavisi potpu- 
no 0 njemu. Onaj koji vec ima 
iskustva sa objektno-orijenti- 
sanim programiranjem {Smal- 
ltalk, na primer) nece se previ- 
se zacuditi ovom sistemu rada 
koji se pokazuje mnogo efikas- 
nijim od davno zacrtane fijozo- 


fije „napisi-prevedi-linkuj-ko- 
risti", gde se iza svake crtice 
pristupa procesu ciscenja od 
gresaka. 

Zadiiimo se upravo kod reCi 
„greska”: Eiffel je maksimalno 
naoruzan metodima za otkri- 
vanje i uklanjanje istih. Pose- 
duje tzv. Assertion mehanizam 
koji omogucava da se u sa- 
mom source kodu neke rutine 
ubace kontrolne strukture. Ta- 
ko, za svaku rutinu mozete da 
definisete stanje sistema pre i 
posle njenog izvrsenja, sto 
omogudava direktnu kontroiu 
nad radom svakog program- 
skog segmenta u Eiffel siste- 
mu. 

Ovaj jezik je inace razvijen 
po svim novijim principima 
softverskog inzenjeringa: omo- 
gucava laku kontroiu greske, 
dizajn se vise ne posraatra od- 
vojeno od implementaeije, kla- 
se su jasno diferencirane i na- 
sledivanje je uredno i preciz- 
no... 

Graficka orijentacija 

Eiffel sistem je opremljen ori- 
ginalnom grafickom okolinom, 
koja u sebi objedinjuje koris- 
nicki interfejs, editor, kompaj- 
ler. graficku reprezentaciju (i 
kontroiu!) objekata, klasa i na- 
sledivanja i sistem za dizajn 
aplikacije. Ova mala revoluci- 
ja na polju grafidkih radnim 
okolina dobila je s pravom ime 
GOOD (engl, dobro), kao skra- 
cenica od Graphics for Object- 
-Oriented Design. 

Osnovna biblioteka ovog 
programskog jezika tj. hirear- 
hija klasa (na jeziku objektno- 
-orijentisanog programiranja) 
donosi pregrst korisnih meto- 
da i nekih unapred definisariih 
kontrolnih objekata. .Kao pri- 
mer navedimo klasu kompaj- 
ler, koja sadrzi metode za raz- 
voj editora, samog prevodioca, 
linkera i si. Naravno, u skladu 
sa fiiozofljom objektno-orijen- 
tisanog programiranja nijedan 
od ovih metoda ne mora da se 
koristi u svrhu razvoja kom- 
pajlera - koliko puta je samo u 



programerima i da li ce ostati 
privilegija velikih sistema ili 
demo Eiffel sisteme jednog da- 
na gajiti 1 u svojim kucama ne 
zavisi od nas. Uopste ne zavisi 
ni od jednog korisnika mikro- 
kompjutera u svetu, vec od to- 
ga kada ce se veliki zasititi od 
eksploatacije Eiffela u svoje 
svrhe i prepustiti ga onima ko- 
jima programiranje predstav- 
lja posao ili cisto zadovoljstvo. 

Ono malo informacija koje 
je procurilo u kompjutersku 
javnost sirom sveta, a samo 
mali deo toga prenesen je u 
ovom flanku, dovoljno je da 
svakom iole zainteresovanom 
za programiranje pode voda 
na usta. J 


normainim programima po- 
trebno ispitivanje leve rekurzi- 
je ili sintaksna analiza. 

Velika paznja posvecena je 
tzv. odlozenim klasama, koje 
omogucavaju da se razvije sa- 
mo laki kontest neke program- 
ske celine koja u raznim situa- 
cijama mora razliCito da izgle— 
da. Ovo mocno oruzje omogu- 
cava da se pisanje specijalnih 
rutina za odredene poslove 
svede samo na minimum opisa 
koliko se specijalizovana ruti- 
na razlikuje od odlozeno napi- 
sane. 


Iziazak iz bunkera 

Koliko ce ovaj programski je- 
zik izboriti popularnosti medu 


I ftoMPJUTEM I 


Petnicenje 


Kao sto je i planiraoo, republicko takmicenje Srbije iz 
programiranja odiiano je treceg aprila u Istrazivackoj 
stanici Petnica 


U ovoj etapi takmi- 
cenja iz programi- 
ranja koje organi- 
zuje Drustvo ma- 
tematidara Srbije, 
odvijala su se re- 
publicka takmice- 
nja. Posto se Ju- 
goslavija sastoji iz manje re- 
publika nego ranije, odredeno 
je da se u Vojvodini odrzi po- 
sebno takmicenje, i na taj na- 


cin rastereti IstrazivaCka sta- 
nica Petnica kao mesto odrza- 
vanja. 

Istrazivacka stanica Petnica 
udaljena je 6 kilometara od 
Valjeva i predstavlja jedan od 
retkih, ako ne i jedini istrazi- 
vafiki centar koji okuplja sred- 
njoskolce koji vole kompjutere 
i koji su spremni da prosire 
svoja znanja. 


Plasman 

Rezultati republidkag takmISenje iz informalike odrzanog tredeg aprila , 

u Istraiivadkoi stanici Petnica. 



Amir Zoiib, Matem. gim. Beograd 

50 poena 

2. 

Viadimir Petrovid, Matem. gim. Beograd 

45 poena 

3. 

Uros Midic, iX Beogradska gim. 

35 poena 

4. 

Vladimir Ceperkovid, Matem. gim. Beograd 

32 poena 

5. 

Ivan Stanisavlievid, Matem. gim. Beograd 

30 poena 

6. 

MHoje Mijafovid, Gim. Valjevo 

22 poena 

7. 

Stanislav Sokorac. Gim. Kragujavac 

20 poena 

8. 

Boban Stojanovid, Gim. Kragujevac 

20 poena 

9. 

Srdan Nlkolid, Gim ,S. Markovid" NiS 

20 poena 

10. 

Sasa 2unid, iV Beogradska gim. 

IS poena 

11. 

Filip Dugandiid. Matem. gim. Beograd 

15 poena 

12. 

Mlhajlo Cvetanovid. .M. Popovid'. Smadarevo 

15 poena 

13. 

Ivan iivkovid, Gim. Kragujevac 

10 poena 

14. 

Janko Radusinovid. Matem. gim. Beograd 

10 poena 

15. 

Bo2idar Radunovid, Matem. gim. Beograd 

10 poena 

16. 

MHod Milosavjevid. Gim. Kragujevac 

10 poena 

Siedi 

osam takmidara (17-24. mesto) sa po 5 poena, a svi ostaii osvojiii 

su po (simboliSna) 2 poena. 



Valjevo nije tako daleko od ju. Beogradska ekipa brojila je 
Beograda,*ali smo se brinuli dvadesetak takmiCara koje su 
zbog opsteg haosa u saobraca- pratili Milan Cabarkapa profe- 


Zadaci 


RESENJE: 

la) Za svako feme T(0 Izlomljene linije posmatramo obe buH koje od njega 
polaze. One formlraju tadno dva ugla (svaki od njih odgovara jednom od dva 
data dela. na koje izhmijena tinija dell dui). Posmatrajmo jadan od tfetora (re- 
cimo .gomjr). 

Oato feme (kao sastavni deo .gornjeg' dela) se moie iransHranjem pomerlti, 
ako vekcor transiaclje prlpada datom uglu Odnosno ako je ugao vektora Iran- 
slaci/e u odnosu na x-osu (pozitivni deo), manJI ill jadnak . levom ' (ugao koj! 
zaklapa 7(1-1)710 se x-osom). a vedi Hi jadnak .desnom' uglu (koji zaklapa 
7(07(1+ 1) sa x-osom) 

Dakle .gomjl’ deo je mogude odvojiti translacljom, ako ja iatim vektorom 
trapslacija mogude odvojiti svako od temena. 7o siedi iz ushva da je duz mo- 
gude odvojiti (transliratl), ako je to mogude sa njenlm krajevima. Dakle da bi 
vektor trasiacije (odvajanja) postojao potrebno I dovoijno ja da on bude < = 
od svih , levih ' a > — od svih . desnih ' uglova. A to je mogude samo ako je sva- 
kl lev! ugao > ~ od svakog desnog. odnosno minimum svih levih > = maksi- 
muma svih desnih. 

(b) Deo pod (b) svodimo na-deo pod (a). Kako? 

Pretpostavimo da tvrdenje pod (a) ne vail. Dakle minimum .levih' je manji 
od .makaimuma' desnih. Da bi vaiio usiov pod (b) moramo sedenjem Hi pove- 
■ dati minimum levih Hi smanjiti maksimum .desnih'. 7o su stranice I7(lmin-tl, 
7liminl) i {7(imax), 7llmax+ 1)). Dakle sedenje moramo vriiti po jednoj od njih 
(I njihova 4 temena). Sedenje moie bill: .stranlca-slranica', .teme-stranica' I 
.teme-teme' (po tome da li su krajevi presedne duii na stranici Hi bad u feme- 

Primetimo da sedenjem .stranica-stranica' bro) stranica iziomijene linije sa- 
mo povedavamo jednom novom (te dakle niti moiemo smanjiti maksimum 
.desnih', ni povedatl minimum .levih'). Njih dakle nije potrebno Ispltivati. 

Sedenjem .stranica-teme ' gubimo jednu stranicu. (bad Hi minimainu Hi mak- 
simainu). I dobijamo jednu novu. Dakle ovim sedenjem je mogude dod! do reSe- 

'ah sedenjem . teme-teme ‘ gubimo 2 stranice. (jednu od onih ito smo Izgublll 
prethodnim sedenjem .stranIca-teme' I jednu novu), a dobijamo jednu novu. 

PosmatrajudI trougao koji one obrazuju (koji je odseSen). vidimo da nova 
stranica u sedenju .stranica-teme' more pripadatl datom trouglu, pa se naiazi 
izmedu ekstremaine i naSe stranice. Dakle za svako sedenje .teme-stranIca’ 
moiemo nadi ellkasnje . teme-teme '. 

Prema tome dovoijno je Ispitati 4 sedenja .teme-teme' u odnosu na po dva 
kraja .mlnimalne lave' I .maksimalne desne' stranice. A njihnajboije ispHujemo 
ako u proceduru (a) ubacimo sva temena osim odsedenog. Ako ni jedno od 4 
sedenja ne daje pozitivan rezultat, zavrSavama program 

Naiaienje najkradeg sedenja. Ako neka od sedenja daju pozitivan rezultat. 
treba Za svako od njih nadI prvo obiast u kojoj moiemo IzvrSiti sedenje. a zatim 
najbolja sedenje, I to: 

Prvo nademo presek .teme-stranica' tako da je presedna stranica (koja 
anulira recimo .minimainu levu' stranicu) paralelna onoj drugoj ekstremalnoj 
stranici (.maksimalnoj desnoj'). Ako odsedemo manje. razdvajanja i daje nije 
mogude (jer je daje ova naia nova stranica zaklapa manji ugao od .maksimal- 
ne desne' stranica). Dakle time smo dobili granicu oblasti u kome sedenje daje 
rezultat (delovi se mogu razdvojiti). 

Daje iskorlstimo prathodno nadjenu oblast. Ako se normals na naspramnu 
stranicu naiazi u oblasti, ona predstavlja dato sedenje po najkradoj duii. 

Ako normals nije u oblasti, dakle jedno od temena naspramne stranice je ta- 
me tupog ugia, pa je ono i reSenje. 

Naravno prelhodno iziaganje je nalazllo samo najmanja reSenje u odnosu na 
jedno teme. Dakie konadno reSenje je minimum datih reienja, ako posmatramo 
sva ona (od njih 4 potencljalna) te'ne^M koja zadovoljavaju usiov pod lb). . J 


1 resenja 

1. Data je mreia puieva izmedu N (2 <~ N <= 50) gradova. tako postoje 
gradovi koji nlsu direktno povezani. iz svakog grads se maze stidi u svaki drugi 
grad. U matiici R[N.N\ su zadata rastojanja izmedu gradova. Ukoliko ne postoji 
direktan put izmedu gradova hi J. P\I.J[ — -i. 

Dva prevoznika prevoza robu tako da troSkovI prevoza po jednom kilomelru 
puts Iznose. 

- 7R1. na delu puts na kome robu pravoze odvojeno. 

-7R2(7R2 < Zk7R1t. na deiu puts na kome robu mogu prevoziti za/edno. 


Uzadatkuse udilavaN. rriatrica rastojanja. 7R1. 7R2. i podetni I ciljni gradovi 
za svakog od prevoznika Oditampati nadene puteve i troiak prevoza 

RESENJE: Zadatak reiavamo tako ito prvo (u procedurl FLOYD - lakozva- 
nim Flojdovim algoritmom) nalazimo najkrace puteve izmedu svaka dva grade 
u datoj mreii 7o nalazimo tako ito u svakoj Iteraaiji. uporedimo do tada dobi- 
jeni put izmedu dalih gradova. i zbir puteve od prvog od njih do nekog medug- 
rada. I od tog medugrada do drugog ad njih. UkoHkoje manji ovaj drugi put. za 
najkraci put progiaSavamo dati (preko tog medugrada) 7ada matricu PU po- 
stavijemo na vrednost medugrada preko koga putujemo. 

Rosie n Heracija dobijeni putevi su stvarno I najkraii Rekostrukcija samog 
puta Ide rekurzivno U prvom pozivu rekurzije pozivamo za prvi izadnji grad (za 
koje rekonstrulSemo putt. U svakom pozivu rekurzije na osnovu dva grada, do- 
bijamo (Iz matrIcB PU) i medugrad preko koga je put najkraii. I tako sve dok su 
element! matrice veil od nule Kada/e PU lednaka null, dakle najkraii put izme- 
du datih gradova je direktan put. pa tu viie nema medugradova 

Kako nail optimalan plan prevoza? 7ako ito nademo minimainu vrednost 
prevoznih troSkova, ako prevoznici voze odvojeno (zbir mlnimalnih puteva po- 
mnoien sa 7R1I Zatim variramo poietni i zavrini grad eventualnog zajednii- 
kog puta (za oba prevoznika). tako da ispitamo sve parove gradova (NrrN). 
Ukoliko evenluaino nek! od njih daje jevtiniji prevoz. u odnosu na trenutno naj- 
boiji. mi ga postavimo za trenutno najbojeg 

Rosie ispltlvanja svih parova gradova. dobili smo podetni I zavrini grad zajed- 
nlikog puta (71 i 72 ako zajedniiki put uopSte postoji). 7ada prosto nademo 
najkraii put iz polaznih gradova do 71. pa zatim najkraii put od 71 do 72, pa 
zatim od 72 do odrediSnih gradova 

Ako zajedniiki put uopite i nije postojao (dakie najoptimalnje je bllo da 
voze odvojeno). nalazimo samo najkraii put od poiaznog da odrediSnog grada 
za oba prevoznika 

2. Dat je jedinlini kvadrat u xOy ravni, sa temenima A(0,0), B(0,1), 0(1,1). 
DIO, 1). U unutrainjost! kvadrala je data iziomljena tinija bez samopreseka. ilje 
je poietno teme na stranici AD. a zavrsno na suprotnoj stranici BC. koja deli 
kvadrat na dva dels. 

Sa uiaza uillavamo broj temena N (3 N <- 2000) i koordlnate (tipa do- 
uble) svakog od temena iziomijene linije 

Ispitati. 

a) Da li se ta dva dele kvadrata, mogu razdvojiti translacljom u ravni jednog 
dela kvadrata. bez iziaska u trodimenzioni prostor? 

Ako je odgovor pod a) NE, Ispitati 

b) Da li bi odgovor pod a) bio potvrdan, ukoliko bismo izvrSHi dodatno prese- 
carje jednog od data dva dela. po dui! iiji su krajevi na susednim stranicama 
iziomijene linije ? Podrazumeva se da stranici pripadeju I njena temena. Ukoliko 
takva dui postoji. nadi koordlnate najkraie. 


■ APRi^3B toMPJUTERA 


TAKMICENJA 


VESTI 


sor u Matematifikoj gimnaziji i 
Dragan Markovic, profesor u 
Sestoj beogradskoj gimnaziji. 

Posli su i Clanovi komisije; 
Jozef Kratica, Vuk Delija i 
Dragan Urosevic, asistenti na 
masinskom i matematickom 
fakultetu. Predsednik komisije 
bio je Zoran Ognjanovic iz ma- 
tematiCkog institute SANU. 

Doma6in u Petnici bio je 
Srdan Janev koji je svojim hu- 
morom razveseiio takmifare i 
uCinio im boravak prijatnijim; 
objasnio je da shodno folkloru 
Petnice nece biti vode, a moz- 
da i struje. Struje je ipak biio. 
jer je valjevska distribucija za- 
motiena da je ne iskljuCuje 
zbog vaznosti takmicenja. 

Zahvaijujuci valjevskoj gim- 
naziji koja je donela svojih 
dvanaest 386 racunara, bilo je 
ukupno 30 PC-ja na kojima je 
60 takmifara radiio u dve gm- 
pe. Vreme za izradu zadataka 
biio je tri sata, a oba ispravno 
resena zadatka donosila su po 
50 poena. 

Zadatke je sastavio Jozef 
Kratica, od koga su prethod- 
nog dana takmicari bezuspes- 
no pokusavali da u ,.dngim i 
prijateijskim razgovorima" iz- 
vuku poneki detalj o onome 
sta ih ceka na samom takmice- 
nju. 

Nakon sto je i druga grupa 
odradiia svoja tri sata, dosio je 
vreme za proveru radova. Da 
se, kao na gradskom. ne bi do- 
godilo da puno ucesnika ima 
maksimalan broj poena, Jozef 
Kratica se potrudio da sastavi 
.,maio'' teze zadatke, koji ce 
omoguciti da se izvrsi boija se- 
lekcija. Reruitati su bili izne- 
nadujuee losi. Vecina takmiCa- 
ra imala je koiiko-toliko ideju 
kako da se rese zadaci, napisa- 
ii su programe, aii je zapelo na 
realizaciji - programerska de- 
la su pala na test primerima. 
Samo dvojica takmicara imall 


su programs koji resavaju prvi 
zadatak, a samo je jedan us- 
peo da resi drugi. Poeni su za- 
to davani i ..za ideju". Posto ni- 
ko nije uradio oba zadatka, ni- 
je biio takmicara sa vise od 50 
poena, a kamoli maksimalnih 
100 . 

Sutradan su proglaseni naj- 
bolji i dodeljene nagrade: knji- 
ge IVIikro Knjige, Tehnicke 
knjige i Insrituta iz Vince, „sit- 
ne potrepstine" CET-a kao i vi- 
se pretplata na Svet kompjute- 
ra. Prvoplasirani su dobili i ku- 
tije disketa, a Amir Zolic kao 
najboiji i novcanu nagradu od 
milion dinara. Diskete i novca- 
nu nagradu dbdelile su valjev- 
ske firme Printeks, Komteks i 
Jablanica, a takode su nagra- 
dile i najboljeg Valjevcanina. 
Organizator, Drustvo matema- 
tifara Srbije nije dodelifo prvu 
i drugu nagradu, vec je prvop- 
iasirani dobio trecu nagradu 
Drustva. Razlog je premali 
broj poena. 

I^ih 16 takmicara uCestvo- 
vace na saveznom takmicenju, 
koje ce se odrzati krajem maja 
u Beogradu. Drustvo ce poku- 
sati da stupi u kontakt sa sko- 
lama i dovede ucenike iz Re- 
publike Srpske i Srpske Kraji- 
ne. Cetvorica najboljih sa sa- 
veznog vec su pozvana na me- 
dunarodnu olimpijadu iz infor- 
matike koja ce biti odrzana u 
oktobru u argentinskom gradu 
Mendozi. Organizatori su i po- 
red sankcija resili da pozovu 
nase programere i snosice 
troskove njihovog boravka. Je- 
dini problem je finansiranje 
putovanja nasih takmicara do 
Argentine. Biio bi lepo da to 
u6ini neka vladina institucija, 
a ako to ne bude slucaj Drus- 
tvo ce pokusati da nade nove 
sponzore, sto vise to bolje, koji 
ce zajednickim sredstvima fi- 
nansirati put. J 

Alexander SWANWICK 


vQiQ sa vama... 


329-148 



Simpozljum „Ra6unarstvo i informatika” u Nliu 


Skromno, ali odlicno 


Skiomno o^anizovan simpozijum na niskom Elektronskom 
fakultetu pruzio je slusaocima kvalitetna predavaoja o najnovijim 
tokovima u kompjuterskoj tehnid 


S impozijum je obuhvatio 
dva dana predavanja i 
prezentacija, i u potpunos- 
ti je opravdao svoje ime - 
„Cetvrti simpozijum raCunar- 
stva i informatike”. Prvog da- 
na, predavanja su obuhvatala 
teme razvoja raSunarstva i in- 
formatike kod nas i u svetu, 
koje su predavali strucnjaci iz 
Nisa i Beograda. 

Poseban kvalitet ovom desa- 
vanju dala je beogradska fir- 
ma GET i njena dva ogranka 
Misofu zastupnik Microsofta, i 
Softland, zastupnik Borlanda 
- u holu fakulteta na njihovom 
standu se mogao videti rc- 
-kompatibilac koji je vrteo 
Scenario Manager MS Excela 
4.0 i druge proizvode ove dve 
firme. Oni koji su imali novea 
pri sebi, mogli su kupiti pored 


softverskih paketa, i neke od 
originalnih knjiga na engtes- 
kom jeziku namenjenih koris- 
nicima tih programa. 

Drugi dan je sadrzavao 
predavanja koja su obradila 
konkretne tokove raSunarske 
tehnike. Predavanja i prezen- 
tacije odrzaii su ljudi iz CET- 
-a, a naroCito se istakla pre- 
zentacija multimedije Silicon 
Grap/iics-a. 

Kao i mnogo puta do sada, 
ovakva manifestacija je ostala 
bez nekog veceg odziva. Pored 
sludajno prisutnih studenata, 
predavaca i malog broj a gosti- 
]u, simpozijum nije posetio ni- 
ko drugi. Nadamo se da 6e se 
ubuduce organizatori potruditi 
da izvrsna predavanja duje siri 
broj ljudi. kojima je simpozi- 
jum i namenjen. J 

OuSan STOJliEVld 


Economist i Financial times na CD-u 



B ritanska korapanija Chadwick-Healy upustila se u ogro- 
man posao oko prebacivanja celth godista Casopisa Finan- 
cial Times i Economist na CD ROM. Projekat je zanimljiv 
jer umesto da ukoriCavate i skupljate prasinu po stanu, fia- 
sopise cete cuvati i Cifati uz pomod kompjutera sa kompakt dis- 
ka. Proizvodjeprvenstveno namenjen organizacijama kao ito su 
biblioteke, akademske ustanove, instituti i mnoge ozbiljnije kom- 
panije koje zele da sacuvaju ove popularne dasopise. Za sada je 
pripremljen CD-ROM sa svim brojevima Financial Times-a od 
1990. godine i Economist-a od 1987. Brojevi ranijih godista usko- 
ro ce se naci na trzistu. 

Prvenstveno olaksanje korisnicima ovakve aplikacije donosi 
mogucnost pretrazivanja tih casopisa. Naime, citalac moze izd'vo- 
jiti samo tekstove odredene tematike, koji se odnose na odrede- 
nu firmu, industrijsku granu, oglase ili oglase jedne firme itd. 
Pored toga, moze dobiti tabelarni prikaz raznih statistidkih poda- 
taka tipa berzanskih izvestaja i drugo. Sve podatke moze poslati 
na fax ili izvuci na stampadu. 

Ma koliko vi bili skeptiCni u odnosu na uspeh ovog proizvoda, 
prodaja elektronskog izdanja Financial Times-a i Economist-a 
ide izuzetno. lako je cena jednog godista citavih 500 funti, firma 
je samo od njegove prodaje zaradila 6 miliona funti! J 

DuSan STOJidEVid 
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WmOWS.HLP 


Priprema DEJAN SUNDEPiC 


Latinica i cirilica za 
WordPerfect for Windows 

Kompanija WordPerfect je za 
svoje proizvode razradila pose- 
ban standard kojim se tretira- 
ju pisma koja nisu bila obuh- 
va6ena DOS-om. Prednost 
njihovog pristupa je sto koris- 
niku nisu potrebne nikakve 
hardverske prepravke na 
stampacu kada pozeii da stam- 
pa znacima specificnim za svoj 
jezik ili na video kartici kada 
pozeii i da ih vidl na ekranu. 

Postoji 12 grupa karaktera 
sa oko 2000 razlicitih znakova. 
Tu su znakovi svih evropskih 
latinica (pa i nase) koji nisu 
obuhvaceni ASCII standar- 
dotn, sve cirilice (uklju^ujuci i 
srpsku, rusku, makedonsku 
itd.), razliciti matematicki i ti- 
pografski simboli, nama egzo- 
ti£na japanska, gr£aka i heb- 
rejska pisma i sliCno. U Wor- 
dPerfecl-u za DOS ova funkci- 
ja je ostvarivana pritiskom na 
Ctrl-V, a zatim zadavanjem 
broja grupe karaktera i rednog 
broja karaktera u grupi. Na- 
ravno, omogucena je i iiedefini- 
cija tastature, pa se nasi znaci 
mogu dobiti i jednostavnim 
pritiskom na samo jedan tas- 
ter. 

U WordPerfect for Windows 
(5.1 1 5.2) takode je ugradeno 
ovo resenje, pa korisnici ne 
moraju da ugraduju fontove sa 
YU znacima pod Windows. 
Kombinacija tastera za unose- 
nje nasih znakova promenjena 
je u Ctrl-W. Otvara se okvir za 
dijalog WordPerfect Charac- 
ters u koji treba uneti kod zna- 
ka. Znak se moze izabrati i na 
drugi na6in» U padajucem me- 
niju Set treba izabrati jedan 
od skupova karaktera (npr. 


^Cll 

MuHInatfonai 2 
Box Drawing 
^pographlc Symbols 
Iconic Symbalt 
Math/Sdentmc 
MsIh/SdenllHc ExL 


Uebrew 

Cyrillic 

Japanese 

User-Defined 


Multinational I), a zatim sa 
liste izabrati zeljeni karakter 
(npr. neki od nasih latinicnih 
znakova). 

Takode, moguce je redefini- 
sati tastaturu. 

Posle Preferences Keyboard 
treba pritisnuti Create da bi se 
kreirala nova tastatura. Na ek- 
ranu ce se pojaviti Keyboard 
Editor. 

Rad sa ovim okvirom moze 
se na pobetku u6initi malo 
komplikovanim. U Item Types 
treba izabrati Text, a zatim u 
prazan okvir treba dodati 
(Add) objekte tipa Text kojima 
cemo dodeliti nase znakove i 
kombinacije tastera kojima ce 
biti dodeljeni, Posle Add otvo- 
riee se okvir Add Text u koji 
treba uneti ime objekta i nje- 
gov sadrzaj odnosno, tekst koji 
se sastoji od samo jednog zna- 
ka. Sadrzaj postavite pomocu 
okvira WordPerfect Characters 
(Ctrl-W) u kome se upise kod' 
ili izabere znak. 

Za kreiranje latinicne tasta- 
ture na opisani nacin treba 
kreirati deset objekata tipa 
Text i u njih upisati deset na- 
sih karaktera. 

Sada ovim objektima treba 
dodeliti kombinacije tastera. 
Trenutno stanje moze se videti 
u Current Keystrokes i menjati 
pomocu Change Assignment. 
Potrebno je osvetliti misem je- 
dan od objekata u Assignable 
Items, zatim pritisnuti zeljenu 
kombinaciju tastera, potom 
pritisnuti ekranski taster As- 
sign i procedure je gotova. Ka- 
da se procedure obavi za sve 
objekte tastaturu treba snimi- 
ti. 

Po defaultu moguce je rede- 
finisati samo kombinacije sa 
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funkcijskim, Alt i Ctrl tasteri- 
ma, an aao se poscavi arsiic u 
Allow; Reassigning of 
a,h,c,...,},Z,3,... onda se nasi 
znaci mogu postaviti na odgo- 
varajuca mesta na tastaturi. 

Tastature se po zelji mogu 
menjati u okviru Keyboard 
(Preferences Keyboard Select). 

Opisana metoda funkcionise 
kada je WordPerfect for Wi- 
ndows podesen da stampa pre- 
ko svojih drajvera za stampac. 
Ovi drajveri imaju prednosti, 
ali i mane. Stampanje je neko- 
liko puta brze, na raspolaga- 
nju je skup od skoro 2000 razU- 
citih znakova koji iz drugih 
programs nije dostupan, ali, 
na zalost, sa ovim drajverima 
se ne mogu upotrebljavati 
True Type fontovi. 

Naravno, i WordPerfect for 
Windows moze da radi sa True 
Type fontovima. Neophodno je 
izbrati Windows drajvere za 
stampace u Printer Setup-u. 
Tada je kao i u svakom dm- 
gom Windows programu mo- 
guce redefinisati tastatum'ala- 
tima kao sto je Para Win, 0 ko- 
jem smo pisali u prethodnom 
broju. 

Quick List 

Autor ove rubrike je Ijubitelj 
programs PC Tools i Norton 
Change Directory. U ova dva 
programs koristi se slican na- 
cin za prikazivanje stable di- 


rektorijuma i prelazak iz jed- 
nog u drugi direktorijum. 
Standardni Windows okviri za 
izbor datoteka i direktorijuma 
omogucavaju prelazak samo 
na roditeljski direktorijum ili 
na direktorijume koji se nala- 
ze ispod tekuceg. Ovo je vrlo 
iritirajuce ako, recimo, za 
uzastopno snimanje vise dato- 
teka u razIiCite direktorijume 
morate vise puta da se "popne- 
te" Ui "spustite" niz stable. 

Razliciti programi imple- 
mentirali su razlicite supstitu- 
cije za ovu zamornu procedu- 
m. Cesto se implementira pri- 
kaz stable direktorijuma, a u 
WordPerfect-u je ponudeno 
malo dmgacije resenje. Mogu- 
ls definisati Quick List, spisak 
direktorijuma ili gmpa datote- 
ka u pojedinim direktorijumi- 
ma za koje predpostavljamo 
da ce nam Cesto biti potrebne. 
Prelazak iz jednog u drugi di- 
rektorijum ili sa jedne na dru- 
gu grupu datoteka tada se os- 
tvaruje kiikom misa. Prepoz- 
nayanje ciljnog direktorijuma 
olaksano je time sto se u listi 
nalaze opisna imena gmpe da- 
toteka. 

Prelazak na uobicajene ok- 
vire za izbor datoteka i direk- 
torijuma se ostvaruje postav- 
Ijanjem markers u Quick List 
a editovanje i dodavanje novih 
grupa na spisak se ostvaruje 
s& Edit Quick List 


Rubrika WINDOWS.'HLP bavi se mahje poznatim reSenjima pri koriSCe- 
nju paketa Microsoft Windows i programa koji rade u tom okru2enju. 
ObjavIJuJemo sve priloge koje smatramo korlsnim, pa pozivamo I Cltao- 
ce da nam poSalju svoje radove. Takode Cemo poku§ati da reSImo sve 
probleme sa kojim se susredete. Rubrika se uglavnom bavl tekudom 
verzijom paketa (3.1). 

Tekstove I opis problema koji vas mude moJete slatl na adresu 

Svet kompjutera (WINDOWS.HLP) 

MAKEDONSKA 31, 11000 Beograd 
III na BBS .Politika" 

Udna poita, Dejan Sunderld 
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ATARI FALCON 030, COMMODORE AMIGA 1200, APPLE PERFORMA 400 

Motorola na tri nacina 

Digla se velika prasina oko iziaska Atari Faicona 030 i Commodore Amigc 1200. U trku se ukljuGUa i firma Apple sa svojim oovim 
cedom "Performa 400". Pred vama je mini uporedni prikaz ovih racunara, sa svim tehnickim podacima 
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S ve tri masine su pri- 
blizno u istoj klasi, 
sve podrzavaju sop- 
stvenu multitasking 
okolinu sa grafickim 
okruzenjem koja nije 
kompatibilna sa MS 
DO^m. Svedti od 
ova tri kompjutera ima sop- 
stvenu softversku- podr§ku i 
svaki je baziran na Motorola 
procesoru. 

Falcon i AI200 smesteni su u 
jedno kuciste i nemaju zaseb- 


nu tastaturu. Falcon je u ku- 
cistu modela 1040 dok je A1200 
u redizajniranom kucistu Aml- 
ge 500. Svaki od ova dva kom- 
pjutera je moguce kupiti i bez 
hard diska, sto umanjuje cenu. 
U tabeli su ipak navedeni po- 
daci sa ugradenim hard dis- 
kom jer su navedene konfigu- 
racije striktno obezbedene od 
strane proizvodaca. Individual- 
ni dileri mogu ponuditi sasvim 
druge konfiguracije. 

Apple Performs 400 ima od- 


vojenu tastaturu i nalazi se u 
istom kuiistu kao i Mac LCII. 

Falcon i A1200 mogu raditi u 
mnogo razlicitih video rezolu- 
cija pa je za optimalno korisce- 
nje neophodan multisync mo- 
nitor. Navedena najveca rezo- 
lucija Amige 1200 je u interla- 
ce rezimu; najveca rfizolucija 
koja nije u ovom rezimu je 640 
X 480. I Falcon i'A1200 imaju 
overscan opciju tako da se bez 
problems mogu koristiti u 
DTV svrhe (Desk Top Video). 


Apple Performa zahteva ana- 
logni VGA monitor. Za sada, 
od ove trojke, DSP jedino po- 
seduje Falcon. Neki podaci iz 
tabele se mozda nece slagati 
sa vec objavljenim testovima 
Faicona i Amige 1200 iz razlo- 
ga sto su ove konfiguracije 
sastavljene zaprodaju na ame- 
riekom trzistu ifoje neznatno 
odudara od evropskog, ^ 

LIlBratura: iasopitl Amiga World, 
Amiga Format, AtarlUaer, ST Formal, 
MACWorld, a£nle I DalpM BBS. 



Atari FalcMt 

CBM Amlaa 1200 


CPU 

saKvi 

68EC020 . 

68030 

bRlna 

ISMHr 

14.32 MHr 

16MH7 

MIPS 

3.S4 

2.5 

3.84 

•drawl areal or 

?4Mi 

24 Ma 

?4bila 

MrukelMrl kai 

2Sebai)a 

9<Whalla 

ZSebalta 

data kal 

2»faal(a 

0 

258 bate 

FPU 

mrdnfVT 



oodnoSa 

kna 

nama 

nana 

to. 

6B881/SSS8? 

66861/68882 

68881 «88S2 

DSP 

Ima 

nama 



S6001 




32MHr 



MIPS 

16 



MEMORUAIPROSl 

ENJE 

RAMIotnmni fflodan 

4Ma 

9MB 

4 MB 

Makaimalno RAM 

14 MB 

in MR 

10 MB 


kaitlca 

kartica 

SIMM 

noM 

S12K 

512Kdo2MB 

512 K 

DISKOVI 

m 

3.5' 1.44 MB 

3.S'8aniCR 

3.5* 1.44 MB 

lonnai 

AtvIMMins 

AmbaAIS-DOS ■ 

MipAIS-OOS 

harddiak 

Mami 

irdaml 


KnirttaMa 

25* OE 

9.S’ IDF 

3.5’ SCSI 

vMKIna 

65 MB 

40 MB 

80 MB 

VOPORTOVI 

iniiidicMtk 

2 + 2analoona 

2 

1 .......M 

Mrilkid 

RS-232C 

R.S-93? 

2 MAC 

oaralelnl 

BMIracbonat 



vidao 

analog, RGB, VGA, 
komoozitni. RF 

analog, RGB, VGA, 

analog, RGB, VGA, 

audio uiaz 

alarao 1/8'minl 

nama 

mono RCA 

audio iriaz 

atarao 1/8‘mlni 

nlmao RCA 

mono RCA 

akalaml Rooi 

rwna 


Ima 

rntemi IDE 

Ima 

ima 


akatarni SCSI 

ima SCSI II 

nama 


midi 

in. ouMhni 

nama 


DSP 

ima 


nama 

mrsta 

LocsHalkLAN 

nama 

AcoUalkLAN 



Atari Faleon 

CBM Amloa 1200 

Aoola Parforma 400 

PROSIRFN.IA 

iirlarri bus am 

CPU aioanslon sM 

Pror»s.sor 


12eKcanildaa 

PCMCIA 2 

dirakinlalol 


DSP port 



ZVUK 

razduciia 

16bte. 50 kHz 

8bita.SOkHz 

8bita.22kKz 

bioikanaSa 

8 

4 

1 

ular 

alarao 

nama 

mooo 

iziaz 

Marae 

atarao 

mono 

intarni zviAiik ’ 

Ima “ 

nama 

nama 

VIDEO 

min. razoluoTa 

39c«9nn 

390x900 

640x480 

mate, tazofucua 

640x480 

1280x400/640x96001 

640x460 

risDolo2lvB oaiata 

262.144 


16.6mlliona 

maka. orlkazboia 

6S.53R 

9SfiiinO 

956 

ovmacan 

ima 

ima 

nama 

OSTALO 

sat 

ima 


nama 

Ima 

balatura 

ugradana 


ugradana 

posabna 

OPERATIVNISBTEM 


multiia^'rw 


mulUtaakina 

muHitaskina 

Dckralania O.S-1 

HOMindlak 


ROM ill disk 

ROMIIIdlak 

SOFTVERIuzkoran 

utar) 

Atari 

Falcon 

030: 

MultiTOS 4.0-oparellvnl siatam; 

^aedoQDOS-akalabllnl font inataler za BHatraam fonlova; 
Falcon D20-diraktno hard disk aemplovanja 1 editovanja; 

Atari Wotka-takat proceaor, baza podalaka, apraadahael 

Audio Fun Machina-DSP digitaini audio afektl; 

Systam Audio Managar-dooela zvuka sistemakim lutlnama; 

CBM 

Amiga 

1200 

AmigaDOS S.O-operativni aiatam; 

CroaaDOS-illanja 1 plaanie MS-DOS dlaketa; 

Deluxa Paint IV A6A-gtafi6kl program 2D I animaclja; 

Final Copy-tekst proceaor; 

Apple 

Parlorma 

400 

Syalam 7.1-operativnl siatam; 

Symantac Greatworka IntagriaanI tekal procesor, 
baza podalaka, tsIakomuniKacIja, grafika i dijagiami; 

At Eaae program atailer; 

Talaware M.Y.O.B. karlotake; 

T/Maker Clip Art poalovna grafika; 
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PC KOMPATIBILCI 


STARTUJEMO PROGRAM (2) 


COM programi 

U proslom bioju upoznali smo PSP i njegovu stniktuni. Sada se bavimo onim sto se desava kad se startuje COM 
program 


D akle, DOS je do- 
bio zahtev za 
start programa. 
On sada odreduje 
lokaciju gde ce 
smestiti PSP, a 
iza njega i sam 
program. U nor- 
malnim okolnostima to je naj- 
niza moguca slobodna adresa, 
ali programi poput LOAD- 
HIGH Lz DOS 5.0 mogu to pro- 
meniti. 

DOS environment se iskopi- 
ra, tako da u nasem programu 
imamo sopstveni. To je upot- 
rebljivo za proraenu PRO- 
MPT-a iz naseg programa, ka- 
ko bi pri opcijama tipa OS 
SHELL (zna5i privremeni iz- 
laz u DOS) imali velikim slovi- 
ma ispisan tekst u stilu NE 
ZABORAVI DA OTKUCAS 
EXIT! Iskustvo s fakulteta u6i 
me koliko je to zgodno. Zovnu 
me kolege da dodem do njiho- 
vog raCunara; "Pomagaj, javlja 
mi nesto u stilu OUT OF ME- 
MORY". Pogledam i vidim da 
su jedno tri kopije TURBO 
Pascala u5itane jedna za dru- 
gom. 

Sledeci korak je punjenje 
PSP-a podacima: velicina slo- 
bodne memorije, adresa DOS 
environmental onda dva FCB- 
-a, sadrzaji INT 22. INT 23 i 
INT 24h i komandna linija. 

Poietna vrednost za DTA 
postavi se na adresu PSP:128 

S Sta je to DTA vidite u 
odnom broju. 

Ako smo u komandnoj liniji 
naveli imena datoteka ili draj- 
vova AL dobija vrednost 255 
ako je prvi disk nevazeci, dok 
AH dobija istu vrednost ako je 
nevazeci drug! disk. 

Do ove ta£ke bilo je isto i za 
COM i za EXE. Sada sledi filo- 
zofija rada COM-a, a u idudem 
broju prelazimo na EXE-. 


Plie SAMIR RIBI6 


Filozofija 

COM programi obidno se pisu 
na dva nadina. Prvi nadin je da 
se iz nekog programa generise 
dist kod, dakle direktno. U taj 
nadin ubrajamo pisanje pro- 
grama DEBUGOM, TURBO 
Pascalora 3.0 ili losijim. nekim 
Public Domain asemblerom ili 
prostim slanjem niza bajtova u 
datoteku. 

Drugi nadin pretpostavlja da 
pomocu MASM-a ili C-a (tiny 
model) a zatim linkovanja, 
kreiramo EIXE, koji se nakon 
toga programom EXE2B1N 
prevede u COM. Da bi 
EXE2BIN napravio program 
koji je u EXE formatu, pro- 
gram mora biti kradi od 64K i 
ne sme sadrzati stack seg- 
ment. 

Obidno se kaze da je COM 
program smesten iskljudivo u 
jedan segment. To je samo de- 
limidno tadno. Naime, nista 
vas ne spredava da menjate 
segmentne registre. Ali, u to- 
me mora biti nekog reda. Ne 
mozete (osim za pristup BIOS- 
-u, sistemskim promenljivima 
i video RAM-u) direktno stavi- 
ti vrednost u segmentni regis- 
ter. Ali mozete, bez ikakve bo- 
jazni sabrati vrednost postoje- 


ceg segmentnog registra s ne- 
kom konstantom i tako pored, 
recimo, 64K za program, imati 
nekoliko blokova od po 64 K za 
podatke i stek. 

Naravno da ovo nedete raditi 
ako planirate d^ uditate jos 
programa iznad vaseg COM 
programa, ali COM programi 
koje formira LHARC self ex- 
tractor rade bas ovako. 

Dakle, COM program na dis- 
ku izgleda upravo onako kako 
ce izgledati i u memoriji ne- 
posredno pred start (da li de se 
on samomodifikovati ili Siriti 
po memoriji nakon starta - to 
je drugo pitanje). 

Gde smo stall 

Gde smo ono stali? Ah, da, 
PSP je kreiran, AX pokazuje 
stanje disk jedinica. Sada se 
udita sam kod programa u me- 
moriju od adrese PSPrlOOh, 
gde smo sa PSP oznadUi seg- 
ment od kog je uditan PSP. 

Segmentni registri se posta- 
ve tako da pokazi^u na. PSP; i 
to sva cetiri (istini za volju, OS 
ne mozemo bas odmah posta- 
viti, jer bi program uleteo u ko 
zna kakav budkuris od bajto- 
va). 

Sada se SP postavi na adre- 


su FFFFh u okviru novopos- 
tavljenog stek segmenta. Ova 
vrednost sa SP moze biti i ma- 
nja, pod uslovom da raspolaze- 
te dovoljnom memorijom. 

Videdete da, EXE programi 
mogu da ogranide memorijski 
prostor koji de zauzeti. To sa 
COM programima nije slucaj. 
DOS smatra da je sva memori- 
ja iznad COM programa po- 
trebna njemu, zbog majmuna- 
rija sa segmentnim registrima 
(o demu smo govorili), pa je ta- 
ko i alocira. 

Na stek se smesti red 0000. 
Zasto? Naredba RET izazvade 
skok na adresu 0, a tamo je, 
pogadate INT 20h (terminate 
program), u sta se mozemo 
uveriti pogledavsi strukturu 
PSP-a. 

Poslednji korak je smesta- 
nje vrednosti lOOh u IP, dime 
se startuje program. 

Program radi, mi uzivamo u 
njemu, ili se nerviramo sto ne 
radi, stvar licnog ukusa. Malo 
po malo, dode vreme da se pro- 
gram zavrsi. , 

Ovde smo spomenuli da se 
to vrsi sa RET ili direktnim po- 
zivom INT 20h, Ekvivaletno to- 
me, mozemo pozvati INT 21h, 
funkcija 0. U demu je problem 
s ovim nadinom zavrsavanja? 
CS pri izvrsavanju ove rutine 
mora pokazivati na PSP. 

Lepsi nadin izlaska iz, pro- 
grama jeste koriscenjem DOS 
funkcije 4Ch u okviru interap- 
ta 21h, koja je uvedena jos u 
DOS-u 2.0. Ova funkcija, osim 
sto ne zahteva pripremljene 
registre, omogudava postavlja- 
nje iziaznog koda, koji kasnije 
proditamo DOS komandom 
ERRORLEVEL. Veda upotreb- 
Ijivost ove funkcije je kod EIXE 
programa, koji su slededi na 
redu. -1 
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AMIGA/PC 


DPAINT IV/IIE (5) 


Filovanje a la DPaint 

Relko koji program za crtanje ima ovako dobar izbor oacina popunjavanja zatvorenih povrsina 


O pcija za "filova- 
nje" zatvorenih 
povrsina u DPain- 
tu IV je dobila no- 
ve mogucnosti u 
odnosu na "troj- 
ku”. DPaint HE 
za PC je sliCniji 
, "eetvorci" nego "trojci". Povrsi- 
ne mozete, po zelji, popuniti 
samo jednom bojom - to je tzv. 
; solid fill. Ako ste vise boja gru- 
pisali u opsege (Ranges), mo- 
zete ostvariti efekte preliva ni- 
- jansi kojim bojite povrsinu. 
Kod DPainta IV, ako se druk- 
cije ne kaze, u opsegu su sive 
nijanse i crvena, zuta i zelena. 

' Kod DPainta II/E postoje ceti- 
- ri ugradena opsega; sivih, crve- 
nih, zelenih i piavih nijansi — 
naravno, to vazi ako imate 
, VGA karticu sa 256 boja. 

Posto'ima i PC-ja sa slabi- 
jim grafiikim karticama, auto- 
ri DPainta HE potrudili su se i 
stavili nam na raspolaganje 
preko 30 ugradenih {’built in') 
braseva; Amiga ima samo os- 
novne. okrugle i braseve u ob- 
liku kvadrata. Ovim brasevi- 
. ma mozete. kao teksturama, 
umesto boja popuniti zatvore- 
ne povrsine. Kao i svaki drugi 
bras, mozete ih uvelicati plus i 
minus tipkama na slovnom de- 
lu tastature. 

Prozor sa parametrima za fi- 
• lovanje poziva se pritiskom na 
SHIFT i F ili klikom desnog 
dugmeta misa na ikonu za filo- 
vanje, ikonu za krug ili pravo- 
ugaonik. Kad ste zavrsili .sa 
podesavanjima ili vam ona ni- 
su potrebna. pritiskom na F ili 
klikom levog dugmeta misa na 
ikonu pointer se pretvara u 
'lonce s farbom' i mozete od- 
mah da popunjavete zatvorene 
povrsine. Kao i sve funkcije 
i DPainta, i filovanje prekidate 
’ tasterom SPACE (razraaknica) 
i time se slika vraca u prvobit- 
no stanje; pritisak na taster 
ESC zaustavlja dalje filovanje 
a kontura ostaje popunjena 
onoliko dokle je program sti- 
gao. 


Cega sve tu ima 
Opcijom SOLID popunjavate 
povrsine samo trenutnom bo- 
jom, opsezi se ne uzimaju u 
obzir. inace, jedan od najlak- 
sih nacina odabira boja je pri- 
tisak na tastere sa uglastim 
zagradama [ i ] (vlasnici Ami- 
ga sa nemackom tastaturom 
treba da pogledaju gde se ovi 
tasteri nalaze ha americkoj ili 
engleskoj tastaturi!). Uz ovih 


P/Se ALEXANDER SWANWtCK 

tastera, pokazivaS boje koju 
koristite (kvadrat) ee se pome- 
! rati po paleti koju vidite u do- 
njem desnom delu ekrana. 
1 Ako pri tom drzite i SHIFT, 

• postici cete isti efekat, samo 

• sto menjate boju pozadine. 
1 Ovo nije losa alternativa ”na- 

badanju" zeljene boje misem u 
paleti. 

Jos jedan od nacina. da oda- 
berete boju jeste da je direk- 
tno uzmete sa ekrana. Umesto 


da misem kliknete na indika- 
tor boje ili na ikonu sa oiov 
kom (kod PC-ja), pritisnite za- 
petu na tastaturi i strelica 6e 
se pretvoriti u 'pipetu'. 

BRUSH ce smanjiti ili pove- 
cati trenutani bras da stane u 
predvidenu povrsinu. Za razli- 
ku od te opcije, WRAP ce i de- 
formisati bras tako da dobije 
oblik povrsine koju popunjava. 
Ako ste koristili perspektivu 
da biste bras "okrenuli” u neku 


Deluxe Paint 4.5 AGA 


Prva iskustva sa novim DPa- 
int-om napravljenim da 
maksimalno iskoristi moguc- 
nosti grafickih cipova ugra- 
denih u Amige 4000 i 1200 po- 
kazuju da se radi o obicnoj 
"eetvorci” napravljenoj da iz 
sistema kojim ste ga butovali 
pokupi podatke o raspolpzi- 
vim rezolucijama i omoguci 
vam da radite u bilo kojoj od 
njih (sto znaci da ce vam bez 
Workbench-a 3.0 u najbo- 
Ijem slucaju ponuditi samo 
ECS grafiku). 

Po opeijama, bar na prvi 
pogled, nema niceg novog Ce- 
ga u prethodnoj verziji nije 
bilo. Medutim, moguenost da 
u svim rezolucijama (u grani- 
cama mogucnosti vaseg mo- 
nitora) radite u 256 boja iz 
palete od 16 miliona (norma- 
lan osnovni graficki mod na 
novim Amigama) ili u 262000 
(HAMS mod) predstavlja na- 
predak koji je svakako veci i 
spektakularniji od bilo kak- 
vih manipulativnih opcija 
programa. 

Skoro svaki vlasnik Amige 
bezbroj puta je do sada oca- 
javao sto je u visokoj rezolu- 
eiji ogranicen na koriscenje 
16 boja. sto je realno onemo- 


gucavalo prikaz visokokvali- 
tetnih digitalizovanih slika. 
DPaint AGA taj problem re- 
sava na najbolji moguci na- 
cin. Sada na ekran rezolucije 
640x512 mozete smestiti ceti- 
ri stare digitalizaeije bez 
ikakvih gubitaka (ili osam na 
1280x512, mada malo izobli- 
cene) ili konvertovati true- 
-color digitalizaeije sa PC-ja 
.(reeimo, pomocu Art Depar- 
tment-a) bez vidljivih gubita- 
ka na kvalitetu ili rezoluclji. 

Mogucnosti manipulacije 
slikama ogranicene su raspo- 
lozivom memorijom, a znaca- 
jan faktor pri tom je i brzina. 
Na primer, na Amigi 1200 ap- 
solutna brzina operaeija je 
3-4 puta veca nego pre, aii je 
relativna brzina cesto znatno 
manja nego pre. Da bi se to 
razumeio, treba imati u vidu 
da je sa kldsicnim grafickim 
cipovima pretezno radeno u 
niskoj rezoluclji sa 32 iii 4096 
boja. U visokim rezolucijama 
slika je 4 ili 8 puta veca po 
broju taCaka (automatski je i 
toliko vi§e posla za procesor), 
dok je kolicina boja 8, odnos- 
no 64 puta veca nego pre, sto 
je svakako dodatan faktor 
koji usporava rad. Dva mega- 
bajta video RAM-a u Amigi 
1200 na prvi pogled delujc 


puno, ali nova grafik 
zdire efikasnije negc 
ha Amigi 500: ako 
HAMS modu i rezoii 
X 512, vec u slucaju c 
tite pomocni ekran 
screen) mozete pri pc 
. operaeijama imati p 
sa porukom "not eno 
moty" 0 rezoluclji 12 
da i ne govorimo. ( 
okruzenje u kojem si 
1200 nasla usled sveg 
deluje isuvise mocno ' 
torolu 68020 i ukazuji 
ophodnost ugradnje r 
tickog koprocesora s 
dodatne meraorije d 
moglo komotno (i br: 
ti, Naravno, uvek mo 
ku koja je u HAMl 
prebaciti u 256 boja e 
neki fini prelazi r 
kljucne vaznosti i tal 
ticno ubrzati rad - iz 
cete se koliko se ms 
na kvalitetu slike p 
konverziji, a rad u 64C 
256 jedva je nesto spi 
go na Amigi 500 u 
32 boje. 

DPAINT 4.5 AGA je 
po moguenostima koji 
osnovna graficka alat 
kog vlasnika Amige si 
povima. 

Afeksandar VEUKOVtC 
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drugu dimenziju. sa PERSPEC- 
TIVE dete popuniti povrsinu 
tim oblikom. Kao sto smo t mi 
uradili na slid u pretproslom 
broju, mozete stvoriti utisak 
krugova koji nestaju u daljini 
a nalaze se samo u okvirima 
oblasti koje zelite da popunite. 
0 perspektivi cemo govoriti 
nesto kasnije. 

HBRITE opcija je jedino uk- 
Ijucena dok ste u HalfBright 
modu (i to samo kod Amiga). 
Halt Bright je mod sa 64 boje 
od koje su 32 osnovne, a ostale 
32 su iste te, samo zatanmjene. 
Kod Solid fill-a desnim i levim 
dugmetom misa mozete odre- 
diti da li ce povrsina imati 
svetliju ili tamniju nijansu. 

Korlscenjem opdje PROM 
BRUSH trenutni bras ce posta- 
ti PATTERN, uzorak za popu- 
njavanje. Tako mozete ceo ek- 
ran ili neku povrsinu popuniti 
sopstvenim uzorkom. Bras pri 
tom 6uva svoj originalni oblik 
i. u zavisnosti od velicine po- 
VTsine, vise ili manje braseva 
bice nacrtano jedan pored dru- 
gog. 



Preliv 

GRADIENT FILLS koriste sve 
boje koje su odredene jednim 
opsegom (range). Boje moiete 
grupisati u opsege iz odgovara- 
juceg menija za to (kod PD IV 
to je meni Ranges u Color me- 
niju, dok se kod svih ostalih 
verzija DPainta to vrsi direk- 
tno iz rikvestera za paletu). Sa 
tako grupisanim bojama moze- 
te ostvariti lepe efekte preliva 
boja. Sto ima vise boja sliCnih 
nijansi u paleti, to ce lepsi pre- 
laz biti. iVednost DPainta IV 
nad ostalim verzijama je sto 
boje jednog opsega ne moraju 
da budu jedna pored druge u 
paleti. Opseg koji cete trenut- 
no da koristite birate u istom 
meniju. Kombinacijom tastera 
ALT i uglastih zagrada "seta- 
te" se po postojecim opsezima. 
Ako bolje pogledate, trenutno 
aktivni opseg uvek je oiviCen 
tamnom linijom. 



Audio Master IV 


Gazda za zvuk 

Razbijali ste glavu razmiHjajud sta je to sto nedostaje melodiji koju ste upravo komponovali. 
Odgovor je jednostavao: AudioMaster IV! 


U z pomoc Audio- 
Mastera IV svo- 
jim semplovima 
mozete bez pro- 
blema dodati sve 
one sitne, jednos- 
tavne a istovre- 
meno i preko po- 
trebne efekte koji ce pesmama 
dodati novu dimenziju, i pes- 
me uCiniti efektnijim i kvali- 
tetnijim nego sto bi inace bile. 

Po ucitavanju programa na- 
ci cete se pred-glavnim ekra- 
nom. Ekran je podeljen na tri 
d^la. 

U najvecem delu prikazuje 
se sempl u mono ili stereo mo- 
du. Pri stereo modu, ovaj deo 
je horizontaino podeljen na 
dva dela (za levl i desni kanal). 
Da, moguce je praviti i stereo 
semplove, ali se oni ne mogu 
koristiti u tracker programl- 
ma. S leve i desne strane nala- 
/e se dve vertikalne zute linije 
koje oznadavaju pocetak i kraj 
petlje. Njih mozete pomerati 
ako kliknete levim dugmetom 
misa na cetvorougaonike koji 
se nalaze na vrhu linija. 

Meniji i opcije 
U drugom delu nalaze se ko- 
mande za rad sa sekvencama, 
komande za pustanje semplo- 
va u raznim rezimima (WAVE- 
FORM - ceo sempl sa petljom 
ako je ima; DISPLAY - samo 
onaj deo sempla koji se trenut- 
no vidi na ekranu; RANGE - 
samo oznaceni deo sempla i 
LOOP - samo deo sempla koji 
se nalazi u petlji; tu je i STOP 
za zaustavljanje reprodukcije), 
klizac za jacinu tona, komande 
za oznaCavanje deiova semplo- 
va i prikazivanje tih deiova 
uvecano, za zumiranje. za uk- 
IjuCivanje i iskljucivanje pet- 
lje, za pomeranje pozicije (pla- 
va vertikalna linija) i, na kra- 
ju, opcije za automatsko traze- 
nje petlje i trazenje nule. 

U trecem delu je ime progra- 
ma i podaci o firmi koja ga je 
napravila, 

Najvedi broj opcija nalazi se u 


Pile IGOR OOnOEVK^ 

sedam pull-down menija; Pro- 
ject, Editl, Edit2, Seq, Effects, 
Options i HiFi 

U meniju Project nalaze se 
komande za rad sa diskom i 
semplerom, za biranje moda 
sempla (STEREO ili MONO), 
za snimanje ili u5itavanje 
snepsota, za stampanje sem- 
pla i potetak novog projekta. 
Pri snimanju sempla mozete 
izabrati da li snimate ceo sem- 
pl (WAVEFORM) ili samo oz- 
naceni deo (RANGED DATA), 
Sempl mozete ucitati u Edit 
buffer ili u Copy buffer. Edit 
buffer-je onaj koji vam je pri- 
kazan na ekranu, a Copy buf- 
fer ne mozete videti istovreme- 
no sa prvim; u njega se smes- 
taju delovi semplova koje od- 
secate i kopirate. Copy buffer 
se koristi npr. pri miksovanju, 
kada vam trebaju dva sempla 
istovremeno u memoriji. 

Semplovi 

U sledeca dva menija su os- 
novne komande za manipula- 
ciju sa semplovima. Tu su 
standardne komande kao sto 
su Cut, Copy i Paste, ali i nove 
- Keep, Replace, Edit Free- 
hand, Clear buffer, Zero, In- 
vert, Swap Channel Cursor to 
Start, Cursor to End, Add Wor- 
kspace, Suiop bu^er & Main 
ltd, Za neke od ovih naredbi ne 
trebaju posebna objasnjenja. 
Slede objasnjenja ostalih. Ke- 
ep radi obrnuto od Cut, ostav- 
Ija vam samo oznaCeni deo a 
neoznaceni brise. Replace 
umesto oznaCenog dela stavlja 
sempl iz Copy buffer-a. Edit 
Freehand dopusta da ru6no 
editujete sempl. Zero popunja- 
va oznaSeni deo nulama. Swap 
Channel zamenjuje semplove 
za le\d i desni kanal u stereo 
modu. Pomocu komande Add 
Workspace ubacujete u sempl 
prazne prostore 1 to u koraci- 
ma od po 1000 bajtova. Stoop 
Buffer & Main zamenjuje sad- 
rzaj Edit i Copy buffer-a. 

Meni Seq bavi se obradom 
takozvanih sekvenci koje omo- 
^eavaju da se delovi sempla 



pustaju vise puta, slicno petlji, 
ali vas ne ogranicavaju na jed- 
nu petlju koja se ponavlja, vec 
mozete napraviti vi§e njih. 
Drugim recima, od kratkog 
sempla mozete napraviti pri- 
vidno mnogo duzl i raznovrsni- 
ji. Posto tracker! ne podrzava- 
ju ovaj vid semplova, sekvence 
necemo obradivati u ovom tek- 
stu. 

Sledeci meni Effects skriva 
glavne adute AudioMaster-a. 
Tu su opcije koje omogueavaju 
tino podesavanje tona, mikso- 
vanje, podesavanje duzine i 
pitch-a, dodavanje eho-a, ko- 
riseenje digitalnog filtera, kao 
i efekti u realnom vremenu ko- 
ji rade sa sampler-om (digita- 
lizatorom zvuka), Uz pomoc 
ovih opcija je, recimo, moguce 
odsedi iz sempla tonove cije su 
frekvencije ispod 1000 herca, 
odseci tonove preko 4000 ili 
3000, ili pak odseci tonove 
frekvencija izmedu 2546 i 3781. 

Kod dodavanja eho-a moze- 
te odrediti pauzu izmedu eho- 
-a, proeenat smanjenja i broj 
eho-a. Pitch vam omogucava 
da podignete ili spustite ritmo- 
ve, glasove ili bilo koje druge 
semplove, a da pri tom ne uti- 
Sete na tempo ili na brzinu iz- 
govaranja teksta. 

Real Time efekti (efekti u 
realnom vremenu) su' Echo- 
/Delay, Flange i Pitchbend. 
Kao sto ste verovatno pretpos- 
tavili, startovanjem ovih opci- 
ja program u realnom vreme- 
nu obraduje zvuk koji prima 
direktno preko digitalizatora i 
bez ikakvog zastoja ga salje, 
preradenog, na audio izlaz. 
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Sve pohvale zasluzuje ovaj deo 
programa, jer je i na obienoj 
Amigi 500 brzlna obrade vise 
nego zadovoljavajuca. 

Miksovanje je jos jedna do- 
bra strana AudioMaster-a. 
Kvalitet miksovanja daleko je 
iznad mix komande iz nekog 
trackera. Jos jedan plus je sto 
pri miksovanju mozete dodati 
efekat flange koji dodaje sem- 
plu prizvuk koji podseca na go- 
vor kroz suplju cev. 

Sledeci meni rezervisan je 
za konfigurisanje AudioMas- 
ter-a, sampler-a i za odrediva- 
nje vTste sempla (IFF ili SO- 
NIX, 1, 3 ili 5 oktava). Mozete 
odrediti gde (5e se snimiti snep- 
sot, iskljuSiti ili ukljufiiti filter 
i jos par korisnlh stvari. 

Poslednji meni ima samo tri 
opcije: Remember Loop, Save 
HiFi i Play Hifi. Ove komande 
ne treba posebno objasnjavatl. 

Semplovanje 

Semplovanje je jedno od glav- 
nih polja upotrebe AudioMas- 
ter-a. Pre poCetka semplova- 
nja startujte program Oscilos- 
cope i pripremite sempler. Po 
odabiranju opcije Sampler iz 
Project menija pojavice se pro- 
zor u kojem je u gornjem delu 
prozor rezervisan za prikaziva- 
nje sempla. ispod njega su kli- 
zaci za odredivanje brzine 
semplovanja i duzine sempla, 
a ispod su komande VOX ON, 
MONITOR i SAMPLE. 

VOX ON ukljuCuje' mogud- 
nost da se semplovanje startu- 
je automatski dim sempler '6u- 
je’ neki zvuk. MONITOR u ma- 
lorn prozoru prikazuje sinusoi- 
du zvuka koji dolazi direktno 
na sempler, sto se i duje preko 
audio izlaza kompjutera. SAM- 
PLE opcija startuje semplova- 
nje. 

Zakljucak 

Program je zaista odlican, ma- 
de ne 1 jedini te vrste. Pored 
njega poznat je i program Syn- 
thia (Synthia Pro) koji cerao 
verovatno opisati u nekom od 
sledecih brojeva. Sto se tide sa- 
mog AudioMaster-a, toplo ga 
preporudujemo svim Amigisti- 
ma koji se iole bave muzikom. 
AudioMaster i slidni programi 
obavezna su alatka bez koje se 
ne moze. 

Takode, AudioMaster je je- 
dan od najboljih programa za 
semplovanje na Amigi - ako 
imate sempler, obavezno naba- 
vite AudioMaster, jer ce vam 
tek on pokazati sta sve Amiga 
moze da kaze na muzidkom 
planu J 
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PICTSAVER V2.0 

Sa ekrana u IFF 


PictSaver je programcic koji vam omogucava da "saepsotirate" prozor, ceo ekran ili samo 
deo ekraoa i da ga snimite kao IFF sliku koju mozete koristiti iz bilo kog programa za crtanje 


P rogram PictSaver, u 
daljem tekstu PS, 
moguce je startovati 
iz CLI-ja 111 iz 
WBencha (kucanjem 
PictSaver, odnosno 
klikom na ikonu). 
Kada startujete PS, 
na izgled se nista nece desid 
(osim brzog ispisa poruke "Pic- 
tSaver now been instaled...) 
jer se program startuje i osta- 
je rezidentan ("pritajen" u me- 
moriji) bez nekog vidnog efek- 
ta. Ali ako pritisnete levi- 
-C7T?L -I- ALT + HELP, pred 
vama de se pojaviti prozorce 
sa mestom za upisivanje ime- 
na fajla (ukoliko ne odredite 
ime slike, program ce vas iz- 
vestiti da ne moze da snimi 
fajl!). 

Kada je prozor otvoren mo- 
gude je videti i dva menija. 
Meni SPECIAL sadrzi opcije 
za autonumerisanje i kompre- 
siju slika. Ako se nista ne kaze 
(po "difoltu”) autonumerisanje 
je iskljuceno; svaki put kada 
zelite da "skinete" neku sliku 
moradete prvo da joj promeni- 
te ime, inade ce biti snimljena 
preko ranije snimljene slike; 
naravno, pre imena slike mo- 
guce je navesti i direktorijum 
u koji zelite da vam se slike 
snirae (DHlpictures/sli- 
ka.001). 

XJkoliko pak izaberete AU- 
TO-NUMBERING, u prozoru 
ce se pojaviti ekstenzija .001 a 
vi ispred nje mozete upisati 
ime, tako da de svaka sledeca 
slika automatski biti snimlje- 
na sa za jedan broj vedom ek- 
stenzijom. Vama tako ostaje 
samo da vrebate zgodne poze i 
da skljocate, a PS ce da gomila 
"fotose" u ciijni direktorijum. 


Plie EMIN SMAJI6 

Opcija Compression oraogu- 
dava snlmanje slika u kompre- 
sovanom obliku (ByteRunl 
metodom koja je standardna 
za IFF slike), ali to vam nije 
neophodno ako imate nameru 
da te slike neknadno pakujete 
nekim pakerom ili arhiverom. 
Naravno, svaki program za 
crtanje "progutace" bez proble- 
ma i kompresovane i nekom- 
presovane IFF-ove. 

BITPLANE meni sadrzi se- 
dam stavki pomocu kojih je 
moguce kontrolisati broj blt- 
nih ravni slike koja de bid 
snimljena prillkom snepsota 
(1, 2, 3, 4. 5, 6 i ALL-sve). Me- 
dutim, ako zelite da snepsoti- 
rate sliku u HAM-u, svaki iz- 
bor osim ALL rezultovade sli- 
kom koja vise nece biti HAM. 
Znaci, ako izaberete opciju 
ALL slika ce biti snimljena 
bas onakva kakva i jeste, sto 
je i po difoltu podeseno. 

Snimanje slicica 

PS vam omogucuje snimanje 
slidica na tri nadina; 

1. sve sto se nalazi na ekra- 
nu 

2. samo trenutno aktivani 
prozor 

3. samo oznaden deo - obuh- 
vaden uz pomoc misa (kao 
brush u DP-u) 

Ukoliko je slika korektno 
snimljena ekran de kratko 
bljesnuti, sto znadi da je sve 
OK i da mozete nastaviti. 

Snimanje celog skrina, od- 
nosno skrina koji sadrzi aktiv- 
ni prozor, izvodi se istovreme- 
nim pritiskom na levi CTRL + 
ALT +. "A". Pritiskom na levi 
CTRL -t- ALT + ”F”bide snim- 
Ijen skrin koji se trenutno na- 



lazi na ekranu (prvi vidljiv), 
sto je veoma korisno za skri- 
nove koji ne mogu biti aktivni 
jer ne sadrze prozore. 

Da biste snimili samo jedan 
prozor dovoljno je da ga udini- 
te aktivnim (kliknete na nje- 
ga) 1 nakon toga pritisnete levi 
CTRL + levi ALT + "W”. 

Ukoliko zelite da snimite sa- 
mo odredeni deo ekrana (oba- 
vezno mora bit! u okviru ne- 
kog prozora) koji je manji ne- 
ko prozor, pritisnudete levi 
CTRL + levi ALT + levi 
SHIFT i na ekranu de se poja- 
viti kondanica (kao kad ukludi- 
te opciju BRUSH u DP-u). Sa- 
da teeba pomocu misa dovesti 
pokazivad na zeljeno mesto, 
kliknutl levim dugmetom mi§a 
i obuhvatiti detvorouglom ze- 
Ijeni deo ekrana. Kada ste 
obuhvatili koliko vam treba 
pustite levo dugme i slicica ce 
biti snimljena. Naravno, tek 
onda treba da pustite levi 
CTRL -I- levi ALT + SHIFT, 
jer samo kada su ovi tasteri 
pritisnuti mozete videti konda- 
nicu. 

Potrebno je napomenud da 
isecanje HAM slike ne daje 
bas zavidne rezultate zbog pri- 
rode HAM slike, A ukoliko u 
toku silnih isecanja ustanovite 
da deo koji ste podeli da iseca- 
te bas 1 nije onaj deo koji vam 
treba, jednostavno pustite tas- 
tere na tastaturi (ne pustati 
dugme na misu pre toga!!) i 
kondanica de nestati, a time i 
vas problem. 

Ukoliko ste zavrsili sa fotosi- 
ma, PS mozete "deaktivirati" 
pritiskom na levi CTRL + levi 
ALT + ESC, Ui tako sto dete 
ga p'onovo startovati, a to ce bi- 
■ ti propradeno porukom "Pic- 
tSaver notu been removed...". 

PictSaver je kompadbilan 
sa svim Amiga sistemima od 
1.2 do 2.x. Ova verzija je ’’Fre- 
eware", odnosno, sto bi narod 
rekao, dzabe (a koji to pro- 
gram kod nas pa nije?!). Moze- 
te ga nadi i na BBS-u "Politi- 
ka". J 




PLATINUM WORKS 


Za stedljive 

Upoznajemo vas sa programskini paketom Platinum Works, objedinjenim tekst procesorom, bazom podataka, 
spreadsheet (tabeiarao i graticko prikazivanje) i komunikacioDim programom (modem). Sve to radi i sa 
oajosDOvnijom Amigom 500 
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R efi je 0 programu 
koji je vec godina- 
ma . u prodaji u 
Americi (SAD), a 
cena mu je sada 
oko 90 dolara. Akti- 
vira se tako da se 
dva puta klikne na 
ikonu Platinum Works. To 
startuje osnovni program 
(Works), koji ce vam ponuditi 
da otvorite neki od postojecih 
fajlova. 

Ako izaberete fajl sa ekstezi- 
jom .doc otvoride se tekst pro- 
cesor, za fajlove sa ekstezijom 
.s/it spreadsheet program, a za 
one sa ekstezijom .env - baza 
podataka. Ako ste pak izabrali 
fajl koji ne nosi ni jednu od po- 
menutih ekstenzija ill fajl hez 
ekstenzije, otvorice se tekst 
procesor i ucltati izabrani fajl, 
a ako niste izabrali ni jedan 
fajl ulazlte u sam program 
Works, koji ima dva padajuca 
menija. 

U meniju Project su opcije 
Open (da otvorite neki od na- 
brojanih tipova fajla), Delete 
(da obri§ete neki fajl), Wor- 
dproeessing koji aktivira tekst 
procesor, database aktivira ba- 
zu podataka. Spreadsheet akti- 
vira Spreadsheet program, Te- 
lecomunications aktivira ko- 
munikacioni program. Prefe- 
rences vam omogucava izbor 
broja boja i ostalih elemenata. 

Vazno je napomenuti; ako 
izaberete da radite sa 2 boje 
mozete raditl i sa neprosire- 


noni Amigom 500, a ako izabe- 
rete 8 boja program nece moci 
da radi sa samo 512 K. 

Na kraju. tu su i opcije Abo- 
ut i Quit 

Drugi "padajudi raeni” na- 
zvan je Utilities. Opcije su mu 
Sydeways, Spellmate i dbMer- 
ge. 

Parce po parce 

Tekst procesor ima sve uobiba- 
jene opcije, ukljucujuci Spell 
(prpvera pravopisa - na en- 
gleskom) i Thessaurus (recnik 
sinonima). Recnici za spell i 
thessaurus mogu se citati sa 
diskete (ako imate samo 512 
K) ili ih mozete prebaciti u 
RAM (ako imate bar 1 MB). 

Spreadsheet i baza podata- 
ka imaju skoro sve uobibajene 
opcije, mada se ne mogu meri- 
ti sa poznatim programima 
kao sto su Advantage. Profes- 
sional Calc, Maxiplan, Super- 
base 4 ltd, all mogu zadovoljiti, 
praktifino, sve potrebe. Smeta 
§to baza podataka ne prihvata 
da imena polja u koja se unose 
podaci sadrze i nasa slova - 
nece, recimo, prihvatid da se 
polje zove . "slfra" ili "roden” 
vec morate napisati imena po- 
lja bez nasih slova (verovatno 
je problem u tome sto se mogu 
koristiti samo znaci ciji su AS- 
CII kodovi ispod 127; upotreba 
YUSCII standarda mogla bi da 
pomogne — prim. ur.). 

Podaci iz baze smestaju se u 
posebne direktorijume koje 


program formira za svaku ba- 
zu podataka posebno, sa ek- 
stenzijom .db u vise fajlova sa 
razlicitim ekstenzijama. Kada 
otvarate vet formiranu bazu 
podataka, potrebno je da iza- 
berete fajl. sa ekstenzijom 

Da se ne biste zbunili, pro- 
gram ce vam pri radu sa ba- 
zom podataka prikazivati sa- 
mo fajlove sa ekstenzijom 
.env, pri radu sa spreadsheet 
programom samo fajlove sa 
ekstenzijom .sht, a pri radu sa 
tekst procesorom samo one sa 
ekstenzijom .doc. Mozete, me- 
dutim, odabrati i opciju ail da 
bi vam' program prikazao sve 
fajlove bez obzira na ekstenzi- 
ju - tako inabe radi kada star- 
tujete sam program Platinum 
Works a niste izabrali u kom 
nabinu cete raditi (kao tekst 
procesor, baza podataka, spre- 
adsheet iU komunikacioni pro- 
gram). 

Komunikacioni program 
podrzava modeme brzine do 
19600 bauda, uz sve protokole 
prenosa. 

Malo poredenja 

Platinum Works moiemo upo- 
redivati sa drugim programi- 
ma, tekst procesorima, spread- 
sheet programima, bazama 
podataka ili komunikacionim 
programima, ali se namece po- 
redenje sa programskim pake- 
tom Office firme Gold Disk, 
koji takode moze da radi i sa 


samo 512 K RAM-a. OHice ne- 
ma komunikacioni program, 
ali zato ima program za stono 
izdavastvo (desk top publis- 
hing, skraceno DTP) pod ime- 
nom Office Page, sto je u stva- 
ri neznatno izmenjeni Page 
Setter II, o kome je vec pisano 
ranije u Svetu kompjutera. 

Tekst procesor Office Write 
je neznatno izmenjeni TVan- 
script koji or^ogucava praktiC- 
no sve §to vam je potrebno, ali 
nema opciju thessaurus, tj ne 
mozete dobiti sinonime za re5i 
(ako pisete na engleskom jezi- 
ku), mada ima opciju spell. 
Spreadsheet program u pake- 
tu Office je, u stvari, program 
Advantage, ali je podeljen na 
dva programs da bi mogao da 
radi sa samo 512 K i to na pro- 
gram Calc, koji je isti kao Ad- 
vantage, ali bez grafickih fun- 
kcija i program Graphs koji 
ima sve grafibke funkcije pro- 
grama Advantage, ali bez dru- 
gih mogucnosti. Dakle, ako 
imate samo 512 K svoje podat- 
ke morate prvo obraditi u pro- 
gramu Calc, pa ih onda snimiti 
i aktivirati Graphs da biste ih 
graficki prikazali. 

lako ovi paketi mogu raditi i ' 
sa najosnovnijom verzijom 
Amiga od 512 K mogu biti od 
koristi i svim korisnicima 
Amiga, jer se pojedini delovi 
ovih programskih paketa mo- 
gu meriti sa vecinom progra- 
ma, a dosta su jednostavni za 
upotrebu. J 
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Sistem na dohvat ruke 
Xoper V2.3 je predstavnik gni- 
pe programa koji sluze za po- 
smatranje Amiginog sistema 
(tu sfpada i "Syslnfo"). Za razli- 
ku od Sysinfo-a pomocu Xo- 
per-a mozemo uticati na sis- 
tem, otvarati zatvarati biblio- 
teke, iskljuCiti file-system, blo- 
'kirati taskove, resetovati vek- 
tore i jos mnogo toga. 

Na raspolaganju su 28 sis- 
temskih Usti {Tasks, Libraries, 
Devices...), 37 naredbi (Kill, 
Open/CloseLib, CloseWindow- 
/Screen, TrapGuni...), i 16 op- 
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Pored svega tu je i inteligen- 
tni help sa spiskom svih opci- 
ja. Program svoju svrhu nalazi 
kod pracenja (Trace) progra- 
ma, debug-ovanja i naravno 
pronalazenja skrivenih poza- 
dinskih programa koji, pret- 
postavljate, mogu biti i virusi. 
Ako zelite da oborite sistem 
dovoljno je da iskljucite File- 
System i da ubacite disketu, 
krah ce biti neminovan, Ukoli- 
ko vam je neophodna memori- 
ja. pomocu Xopera mozete za- 
tvoriti nepotrebne biblioteke i 
na taj nacin dealodrati tu me- 
moriju. 


Opet virusi 

Kada se pomene rec vims, kod 
vedine amigista to izazove aso- 
cijaciju na unistene diskete, 
nepravilne file beadere uz ne- 
izbezan grc kaziprsta desne 
mke - uslovni refleks pri uba- 
civanju diskete u drajv. 

VimsChecker V6.19 spada u 
red dobro poznatih presretaC- 
kih vims killer-a, koji radi u 
pozadini i proverava svaku 
disketu kojoj sistem pristupa, 
a s vremena na vreme proveri 
memoriju. S pojavom Sad- 
dam-a, posao je prosiren i na 
provem disk-validator-a i re- 
paraciju "sazvakanih" disketa. 


U glavnom meniju su uobi- 
cajene opcije za skeniranje 
diska u potrazi za link vimsi- 
ma, popravku stete nadinjene 
od ruke ozloglasenog "Sadda- 
raa", provem memorije i sni- 
manje konfiguracije. Ukoliko 
se u drajv ubaci zarazeni ill 
disk sa nepoznatim boot-om, 
program se uslovno receno 
’Tjudi". U zavisnosti od vasih 
afiniteta, VC6.19 ce odstraniti 
nepozeljni boot-block, prika- 
zati ASCII sadrzaj nepoznatog 
mu boot-a, ignorisati njegovo 
postojanje, ili nauciti ga (po- 
treban je fajl VCBrainfile). 
Slidna se procedure desava i 
sa "link” i "disk-validator" vi- 
msima. U klasi kratkih rezi- 
dentnih vims-killer-a VC6.19 
spada u red boljih. 


GIF na Amigi 
Poznavaoci PC-a upuceni su u- 
znaCenje skradenice GIF 
(Graphics Interchange For- 
mat) jer se sa tim formatom 
zapisa slike susrecu gotovo 
kao amigisti sa IFF-om. Da se 
pomenute kolege ne bi osecaie 
povlascenim, napominjemo da 
i za Amigu postoje programt 
za prikazivanje GIF slika i 
konvertovanje IFF-a u GIF. 
Nama su poznata dva progra- 
ma za prikazivanje: Giffy^ii 
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(poznatiji kao HAMGIF) i Fas- 
tGifV1.12, i jedan CLI-pro- 
gram za konvertovanje U Gif - 
AmGif. 

Prvi navedeni program, napi- 
sao je Steven Bennett, i for- 
mat CLI koraande glasi: 
HAMGIF <-dX> <-c> <-e> 
<-r> <-s> Slika <Slika1>... 

Ovde opcija -d oznacava da 
se izmedu prikazivanja slika 
pravi pauza od X sekundi, -c 
kaze da se posle svake prika- 
zane slike obrise ekran, -e uk- 
Ijucuje smoothing po ivicama i 
koristi se za slike do 32 boje. 
Ako zelite da prikazete seriju 
slika (s aukljucenom opcijom 
-dX) i da se prikazivanje dk- 
lidno ponavlja, sve dok ga ko- 
risnik ne prekine, u komandnu 
.liniju-upisite i opdju -r. Da bi 
se ublazilo treperenje slike pri 
promeni rezolucije moguce je 
otvoriti i cmi pozadinski ekran 
opcijom -s. 

Drug! program FastGlP pri- 
kazuje GIF slike u 16 boja i to 
izvanrednom brzinom, Iscrta- 
vanje koje kod HAMGIF-a 
traje par sekundi, kod Fas- 
tGif-a je skoro trenutno. Na- 
pominjemo da je razlika u 
brzini nastala zato sto FastGif 
kolor GIF slike prikazuje kao 
crno-bele. FastGif je delo Cris- 
tophe Paussello-a, a kao argu- 
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ment komandne linije navodi 
se samo naziv slike koju zeli- 
mo da prikazemo. 

Dosli smo i do konvertova- 
nja GIF slika. Vlasnicima Ami- 
ga sa vise od 2 MB RAM-a 
prepomcujemo mocni "Art De- 
partment Pro", ali sve one koji- 
ma je potreban brz konverter 
IFF slika u GIF, sa veoma ma- 
lim memorijskim zahtevima 
(dovoljan je 1 MB RAM-a), a 
ne zahtevaju egzoticne ditoer 
metode, postoji program Am- 
GifV1.12. Program je veoma 
jednostavan za upotrebu i po- 
krece se iz CLI-ja. Postoje op- 
cije za ukijucivanje interlejsa 
(-i) i za verbose {-u- program 
daje opsirnije poruke), dok je 
naziv destination slike, ako ga 
ne navedemo, isti kao i source 
sa ekstenzijom .GIF. 
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Kalendari, satovi, 
budilnici 

Ako vam se decembra proSle 
godine u postanskom sanduce- 
tu nisu ukazali kalendari sa 
nekakvom crvenom tvorevi- 
nom, a imate Amigu, mozete 
preci na upotrebu programa 
WizardClockV1.20, koji ce vam 
mnogo bolje zameniti pomenu- 
tu novogodisnju festitku. 

Program nudi moguenosti 
analognog ili digitalnog casov- 
nika, prikazuje datum, broj 
aktuelnog dana u godini, koli- 
cinu memorije, kalendar za 
aktuelni mesec, a moguce je 
programirati alarm. Zanimlji- 
vo je da program radi na 3 
svebska jezika (engleski, ne- 
ma6ki i francuski), zavisno od 
izbora. WizardClock nije nista 
revolucionarno ali. lepo izgle- 
da, zanimljiv je, ali pomalo ne- 
zgrapan premda zauzima pro- 
stor na ekranu, a ne poseduje 
mogucnost ikonifikacije (mo- 
gu6nost smanjivanja prozora 
na najmanju mogucu meru). 


-Dim 
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AMIGA 


TURBO TEXT 


Editor-kameleon 

Od tekst editora kod nas je najpopularniji Cygnus Editor professional II; Turbo Text je jednako dobar, ili je cak 
bolji 

PUe UUBINKO TODOROVI6 


P rogram se startuje 
sa konfiguracijom 
(definicijom) koju 
ste ranije odabraJi. 
ili ako niste nista 
odabrali - sa konfi- 
guracijom standard. 
Radi se 0 konfigura- 
ciji koja je tipicna za Turbo 
Text. Ako vam se ne svida, ili 
vam je potrebna neka druga 
konfiguracija, mozete da bira- 
te konfiguraciju za rad. Imate 
izbor od ukupno 19 konfigura- 
cija. Tri vam omogucavaju iz- 
bor jezika sa kojim zelite da 
radite, a mozete da birate iz- 
medu engleskog. nemackog i 
francuskog jezika, pa ce vam 
sve poruke i oznake biti na je- 
ziku koji odaberete. 

Sesnaest konfiguracija ka- 
rakteristicno je za pojedine ap- 
likacije. Mozete da fairate kon- 
figuracije za rad sa program- 
skim jezicima ili drugim tekst 
editorima ili tekst procesori- 


ma, na primer za rad kao Cyg- 
nus Editor (CED), Memamcs, 
QEdit, TxEd, Wordstar ili za 
programske jezike Ada, asem- 
blere, C, Cobol, Module 2 itd, i 
to sve na svakom od tri pome- 
nuta jezika. To vam omoguda- 
va da radite u okruzenju koje 
vam je potrebno, ili na koje ste 
navikli. Tako mozete raditi u 
okruzenju kao Cygnus editor, 
ako ste na njega navikli, i u to- 
ku samog rada preci na neku 
drugu konfiguraciju, na pri- 
mer Wordstar, Memacs, Trfld, 
QEdit itd. 

Opeije 

Izbor opeija zavisi od konfigu- 
raeije sa kojom radite. Kada 
radite sa konfiguracijom kao 
Cygnus Editor im&te prakticno 
sve opeije kao CED, isti raspo- 
red tih opeija, uz dodatni pada- 
juci meni Prefs koji je postav- 
Ijen krajnje desno, a koji vam 
omogucava izbor opeija u Tur- 


boTextu, zatim, izlazak iz kon- 
figuraeije pod kojom radite i 
prelazak u drugu. Zbog toga cu 
ukratko opisati standardnu de- 
finieiju, tipidnu za Turbo text. 

Sve funkeije pozivaju se pre- 
ko padajucih menija koje akti- 
virate misem, a skoro sve su 
dostupne i preko tastature. Is- 
tovremeno mozete raditi sa vi- 
se aktivnih prozora i tekstova, 
i to tako-da jedan bade ispred 
drugog ili drugih, ili mozete ra- 
diti sa "preseCenim” ekranom, 
tako da istovremeno imate po 
dva teksta na ekranu, svaki na 
svojoj polovini, sto .je zgodno 
kod nekih uporedivanja, pre- 
vodenja itd. 

Furdeeije su grupisane u 
osam menija: Project, Wt- 
ndows, Edit ■ Scorch, Macros, 
Folds, Extras i Prefs u standar- 
noj verziji, dok je u radu sa 
drugim konfiguraeijama dru- 
gaeiji broj padajucih menija i 
drugaCije su naredbe. zavisno 



od onoga sto ste izabrali. 

Sve su funkeije uglavnom 
poznate i jasne, a za svaki slu- 
caj uz program dobijete i fajl 
sa oBjasnjenjima. Kao i kod 
svih novijih programa, pod- 
rzan je rad sa ARREX-om. 

Tekst s kojim radite moze se 
automatski snimati na disketu 
u periodima koje odredite. Mo- 
zete birati koliko ranijih verzi- 
ja teksta treba sacuvati. Ako 
niSta ne izaberete, sam pro- 
gram ce uz aktuelni fajl sacu- 
vati i tri ranije verzije. Ovaj 
broj nije ograniSen: probe radi, 
postavili smo da se Suva 48 ra- 
nijih verzija teksta i program 
je to prihvatio. 

Radeci sa programom moze- 
te aktivirati i opeiju Show Cal- 
culator, isti kalkulator mozete 
aktivirati preko posebne ikone 
i bez aktiviranja glavnog pro- 
grama. To je jedan od boljih 
kalkulatora, omogucava vam 
brojne opeije i konverziju iz 
decimalnog u binarni, oktalni, 
heksadekadni sistem brojeva i 
obratno. Jos jedna dobra opei- 
ja koja ce obradovati progra- 
mere. 

Moze vam se ufiiniti da vam 
nedostaju opeije spell i thessa- 
urus, ali ovo i nije tekst proce- 
sor vec samo editor, namenjen 
uglavnom programerima. Za 
pisanje tekstova za dalju stam- 
pu bolji su programi Article 
editor iste firme (Gold Disk), 
koji ima opeiju spell za kontro- 
lu teksta. a inace se dobija uz 
program Professional Page, ili 
PageLiner koji se moze pove- 
zati sa programom Page Stre- 
am (nalazi se u programskom 
paketu Hot Links Upgrade Kit 
namenjenom poboljsanju Page 
Streama 2.2) 

Program bez problema pri- 
hvata rad sa nasim slovima. 

Ovaj program ce vam se do- 
pasti, bez obzira na to koliko 
se bavite programiranjem. Ra- 
di sa svim verzijama Amige. U 
SAD cena mu je oko 78 dolara, 
a u Nemackoj - na istom ni- 
vou, samo u markama. J 
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Scroll me, 
baby 

Prosirena paleta boja od nije jedina prednost nove verzije 
shi(ter-cipa • tu je i hardverski skrol 

PHe PANKO TOMIC 


Z a razliku od pre- 
thodnika, verzija 
sifter cipa (shifter) 
koja se ugraduje u 
Atari STE dizajuira- 
na je tako da pro- 
gramerima umno- 
gome olaksa posao. 
Hardverski skrol koji se moze 
izvesti jednostavnom prome- 
nom vrednosti u registrima vi- 
deo cipa izvrsava se trenutno, 
uz rninimalan utrosak proce- 
sorskog vremena. 

Klasicna skola 
Skrol se uobicajeno vrsi u ho- 
rizontalnom ili vertikalnom 
pravcu, pri cemu se moze skro- 
lovati ceo ekran, ili'samo neki 
njegov deo. Uzevsi u obzir or- 
ganizaciju video memorije, 
jasno je da ee se horizontalna i 
vertikalna rutina za skrolova- 
nje bitno razlikovati. Pri skro- 
lu nagore ili nadole skrol ce se 
svesti na prepisivanje celih li- 
nija, sto je dosta brza operaci- 
ja, all ce skrol nalevo ili nades- 
no zahtevati siftovanje svake 
reci u liniji, a to i nije bas pre- 
terano munjevito. Ovo' se na- 
ravno odnosi na skrolovanje 
tacku po tacku, dok ce horizon- 
talno skrolovanje za vise taca- 
ka (1 <x<7) biti jos sporije. 

Operacija se moze veoma 
ubrzati koriscenjem bliter 
(blitter) cipa, naravno, ako ga 
imate u kompjuteru. Ipak, os- 
novna mana ovog metoda je to 


sto se za svaki skrol mora po- 
meriti sadrzina celog ekrana, 
odnosno 32000 bajtova - u iole 
dobroj video igri (to nas i zani- 
ma) ili introu, skrol se vrsi bar 
25 puta u sekundi, tako da jed- 
nostavnom racunicom dolazi- 
mo do toga da za jednu sekun- 
du treba obraditi 800000 bajto- 
va! 

Na LISTINGU 1 je klasiCna 
rutina za skrol nagore. To je 
najjednostavnija moguca ruti- 
na, jer se ovaj clanak ne bavi 
optimizacijom asemblerskih 
skrol rutina. Za one koje to za- 
nima, jedan savet: smanjite 
duzinu petlje, a ubacite vise 
move.l (aJ)-f ,(a0j4- naredbi. 
Time ce se smanjiti vreme ko- 
je se trosi na izvrsavanje dbf 
naredbe. ali ce se dobiti na du- 
zini rutine. Ipak, ako vam je 
brzina krajnji cilj, neku cenu 
morale da platite. 

I nesto sasvim novo 
Najvaznija razlika izmedu sta- 
rog i novog siftera je u tome 
§to je kod starog adresa poeetJ 
ka ekrana mogla da bude sa- 
me na adresama zaokruzenim 
na 256 bajta, a kod novog ek- 
ran moze pocinjati na proiz- 
voljndj (naravno, parnoj) adre- 
si. To nije i jedina bitna razli- 
ka: novi sifter ima i nekoliko 
novih registara (u tabeli su svi 
registri koje ima novi sifter, a 
oni koje stari nema oznaceni 
su zvezdicom); 


vbasehi = $ff8201 visi bajt ad- 
rese poSetka 
ekrana 

vbasemi = $ff8203 srednji bajt 
adrese pocet- 
ka ekrana 

venthi = afB205 viSi bajt bro- 
jaca isertava- 
nja ekrana 

veatmid = Sff8207 sred, bajt 
brojata is- 
ertavanje 
ekr. 

ventlo = Sff8209 nizi bajt bn> 
jaca isertava- 
nja ekrana 

synemod = $ff820a bit 0: ekster- 
na sinhroni- 
zaeija 

bit 1 : frek- 
veneija slike 
50/60 Hz 

*vbaselo = $ff820d bajt najma- 
nje tezine za 
po6. ekrana 

Hslinevid = $ff820f sirina linije 
zamisljenog 
ekrana-4 

colreg = Jff8240-Sff825e registri 
za boje 

shmode = $ff8280 rezolueija 
(niska, sred- 
nja, visoka) 
^hscroll = Sff8265 horizontaini 
skrol (0-15 
bitova) 

Registri znacajni za nas up- 
ravo su ovi novi, oznaceni 
zvezdicom, jer se njihovom 
mudrom upotebom vrlo tako, 
moze izvesti skrol u svim prav- 
cima. 

VBASELO (Video-Base-Re- 
gister Low-Byte) - $ff820d: 
oviin registrom se definise ad- 
resa pocetka ekrana unutar of- 
seta 256 postavljenog registri- 
ma VBASEHI i VBASEMI. 
Ako je poznato da je jedna 
sken-linija dugacka 160 bajta, 
jasno je da ce vrednost po6et- 
ka ekrana umanjena za 160 
stvoriti utisak skrola za jednu 
liniju nanize. Uvecanje ovog 
brojaca za 160 stvorice utisak 
skrolovanja ekrana navise. 
Naravno, potrebno je voditi ra- 
5una 0 prekoracenju pri oduzi- 
manju ili sabiranju, i shodno 
tome promeniti vrednosti baj- 
tova vece tezine. 

LINEVID (Line-Width) - 
Sff820f je registar koji odredu- 
je sirinu zamisljenog (virtual) 
ekrana. U njemu se nalazi broj 
broj reci (16 bita) potrebnih da 
se opise jedna sken linija uma- 
njen za tetiri. Ukoliko se u 
ovom registru nalazi vrednost 
veca od standardne (koja inace 
iznosi 0), sifter ce smatrati da 
je fizicki ekran (onaj koji se vi- 
di na monitoru), samo isecak 
od zamisljenog ekrana koji je 
Strok ta6no onoliko koliko je 


veza sa vama 



upisano u ovom registru. Ovo 
omogucava da promena VBA- 
SELO ili VCNTLO skroluje ek- 
ran sesnaest ta6kica ulevo ili 
udesno bez brljanja po ekranu. 

HSCROLL (Horizontal- 
-Scroll-Offset) - $ff8265; u 
ovom registru se nalazi poda- 
tak 0 broju tackica (pixel) za 
koje ce ekran biti pomeren 
ulevo. S obzirom da se jedna 
red koristi za Sesnaest tackica 
(svejedno da li se radi sa jed- 
nom, dve Ui cetiri bit ravni), lo- 
gidno je da ovaj registar moze 
imati vrednost od 0 do 15. Nula 
znaci da nema pomeranja, a 
ostale vrednosti odreduju broj 
tadklca s leva na desno koje ce 
biti preskocene pri iscrtavanju 
slike. Da bi ovaj skrol radio le- 
po, potrebno je sirinu zamislje- 
nog ekrana prosiriti za jednu 
ret (prethodni registar), pa ta- 
ko nece doci do prenosenja 
sadrzaja sledeceg reda u pre- 
thodni. 


Prakticna primena 

Na LISTINGU 2 nalazi se pro- 
gram koji ilustruje upotrebu 
ovih registara. Program radi 
na sledeci natin: Prvo u memo- 
riju ucita jednu sliku u neupa- 
kovanom DEGAS formatu, a 
zatim u memoriji formira sliku 
koja se sastoji od cetiri istovet- 
ne slike. Bit mapa je organizo- 
vana kao za sliku koja je duplo 
sira i duplo visa od originalne 
- sken linija je dugatka 640 
tackica u niskoj rezolueiji, a 
sken linija ima 200. Ovaj seg- 
ment memorije predstavljace 
zamiSljeni ekran, a na stvar- 
nom ekranu ce se videti samo 
jedan njegov deo. Fizicki pro- 
zor na zamisljenom ekranu ee 
se skrolbvati sa pomeranjem 
misa, gore, dole, levo ili desno 
po jednu tackicu, pri cemu ce 
skrol stati kada prozor dode do 
granice zamisljenog ekrana. 

Princip rada je relativno jed- 
nostavan; program preuzima 
rutine za kontroiu misa i-obra- 
du VBL interapta (interapt ko- 
ji se aktivira na pocetku erta- 
nja slike na monitoru, tj. pede- ' 
set puta u sekundi). Skrol se 
obavlja iz VBL rutine na osno- 
vu podataka dobijenih od ruti- 
ne za kontroiu misa. KoordinS- 
te misa preracunavaju se u pa- 
rametre za sifter, a onda se 
menja adresa u VCNTHI. 
VCNTMID i VCNTLO (mogla 
bi i da se menja Video Base ad- 
resa, ali bi to dovelo do nepri- 
jatnog treperenja.'posto bi nju 
sifter uzeo u obzir tek jednu 
sliku kasnijel) Takode se po- 
stavljaju i nove \Tednosti u 
HSCROLL i LINEWID. a to 
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sve rezultuje mekanim i brzim 
skrolom ekrana! 

Verovatno vas zanima kako 
se sve ovo moze korisno upot- 
rebiti. Moguce primene su 
mnogobrojne, pocevsi od prav- 
Ijenja raznih skrolova za de- 
moe ili introe, ili fiak i video ig- 
re. Jos jedna zanimljiva prime- 
na je i pisanja drajvera za vi- 
rtuelne ekrane sa ogromnim 
rezoluctjama (npr. 1280x800 
mono na SM 125/125), a najbo- 
Iji primer za to su PD progra- 
mi Double i MonSTEr. Prvi 
omogucava interlejs (interla- 
ce-preplitanje koje mnogo tre- 
peri) ili skrol (po izboru) rezo- 
luciju duplo visu od standar- 
dne (zamislite 640x400 u cetiri 
boje!). a drug! se zadovoljava 
dupliranjem rezolucije u oba 


pravca, ali samo uz skrol mo- 
gucnost. 

Na zalost, vecina ST-ovog 
softvera ne ume da radi sa 
ovim drajverima, koji bi bill 
naroeito dobrodoSIi u kombi- 
naciji sa nekim tekst edito- 
rom, a zbog obrade dva ili vise 
tekstova. Na zalost, od svih 
editors poznatih (Tempus 2, 
1st Word Plus, Pascal Plus...), 
sa pomenutim programima ko- 
rektno je radio jedino Devpac- 
-ov editor {verzija 1.0!), ali on 
na zalost ne ume da radi sa 
dva teksta... 

Ogranicenje za prirtienu 
ovih novih mogucnosti sifter 
6ipa je samo kolicina vasih 
ideja za. sprovodenje svega 
ovog u delo. -I 


Listing I 

kleslina rutina za skrol. 

Kao &to je pomenuto, 
ovo je najloiija mogu6a 
rullna, a mole se ubrzatl * 
skrafienjem pellje I 
ubaclvanjem vile uzastopnlh * 
move. I (al)+,(aO)+ 
mslrukcija. 


sor.jp 




#2,-{9p) 

#14 

)l2,Sp 

(jO,aO 

160(a0],a1 

*7959, dO 



XB10S Phybase ■ adresa ekrana 


odredlSte 

Izvor 

broj dugih rail za prebacivanie 
prepl$i sadrzaj ektarra llniju iznad 
I take 7960 pula... 


Hating 2 

mega screen scroller 
Ranko Tomid. 1.3.1993. 


vbasehl equ 
vbasmid 
vbaselc equ 
vcnthl equ 
vcnimid equ 
vcntio equ 
llnewld equ 
hscioll equ 


$ffff8201 

$0118208 

$1(118205 

$11118207 

$11118209 

S(1((820( 

$11118265 


Video Base Address high byte 
$11118203 VBA middle byte 
VBA low byte 

Video Counter Adress high byle 
VCA middle byle 
VCA low byle 

Scan-line Width (u redlma -4) 
horizonlalni skrol (0 .. 15) 


vblveci equ $70 


sistemski VBIank veklor 



lea'* 





addq.l 




a7,a5 

mystack(pc),B7 

4(a5),a5 

Sc(aS).dO 

$14(a5),d0 

S1c(a5),d0 

<$128000,80 

d0,-(sp) 

a5,-(8p) 

8$4a0000.-(sp) 

12(sp),sp 

•(sp) 

832, -(sp) 

8t 

#6.3p 

d0,-(3pl 

tS21.-(sp) 


postavija nal lokalnl stek 

aS s besepage adresa 

dullna text segmenia 

duzina data segmenta 

duiina bss segmenta 

128000 bajta za virtual(zamilljeni) 

ekran 

GEMDOS Mshrink (ekonomidni pozivi) 


GEMDpS Super +ON 

start SSP 98 stavlja na slek 
GEMDOS FgetdiB 


82.SP 

dO,B4 . OTA adresa u a4 

<30.84 e 4 : filename pir 


Jrap 

addq.l 



10,84 
■(sp) 
lile(pc) 
#78, -(ap) 


dO, handle 
mod (pc) 


palela(pc),a0 
838240, al 
815, do 

dl,(a0)+ 

dOiploop 


(a4) 

32000 

hand1e(pc),-(sp) 
#63, -(sp) 

12(sp),ap 

a4,a3 
864000, a4 
8199, dO 
#39.d1 
(a3),1S0(a4) 

dl.mkil 

160(b4),b4 

d0,mBkeJt 

bigbuff(pc),B0 

a0,a1 

#64000, bO 
#15999,d0 
(80)+,(a1)+ 

dO,mklll 

handle(po),-(8p) 
#62, -(sp) 

#1 

#A,sp 
vbasehl, aO 
(a0),oidekr*1 
2(a0),oldekr4.2 
$c(a0},oldekr+3 


vblveci, eO 
(a0),oldvbl 
«vbl,(80) 
$10002 
#13 
#4,sp 
dO 

$20002 
#13 
84, sp 
#'C’-64,dO 



84 z Loop Count 

ime traienog fajia 
GEMDOS Fslirst 


ktaj eko nema lajia 
daloteka za iltanje 
Ime na stek 
GEMDOS Fopen 


kraj ako je grelka 


prodita rezoluclju I paletu 
sa diska 
GEMDOS Fread 


inter kolor reglstri 

saduvamo staru paletu 
1 poatavlmo novu 

adresa podetka zemliljenog ekrana 
prodlta screen bitmap 
GEMDOS Fread 


broj lintja 

broj longword-a po linijl 
ovde se srede dva donja ekrana 


pa se onda prebace I gore 


GEMDOS Fclose 


saduva adresu slarog ekrana 


saduva star! VBL vektor 
BIOS Bconstat * CON 


ako nema ulaza sa taatature 
BIOS Bconin + CON 


CTRL-C == EXIT 


oldvbl(pc), vblveci vratl star! VBL pointer 
#0, llnewld . 

lO.hacroll normalizuje stanie Slfteia 

unmaus ukijudi sislemsku rulinu za 

pal8la(pc},a0 atara palela 

#$8240, al kolor regisiri Siftera 

#15, do 
(a0)4.,(a1)+ 
do.unplp V 

vbasehl, aO I 

oldekr+1(pcj,(a0) 
oldekr+2 pc ,2(a0) 
oldekr+3(pc),$c(a0) 
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oir 


adda.l 

move.) 

move.b 


dO/BO,-(ap} 
xmou9e(pc),d0 
*$Ot.dO 

do 

nonO 

«60,linewid 
join 

»76,linewld 

dO,h9Croll 

bigbulf{pc),BO 
ymouse(pc),dO 
1320, dO 
dO.BO 

xfflouse(pc),dO 
f},dO 
<Slff8,dO 
d0,a0 
eO.vbItemp 
vbltemp-fljpcVvcnth) 
vbltemp-f2 pcjpVcntmid 
vbl1emp+3jpc),vcntlo 
Tsp)'i-,dO/aO 
{4el9 


«2.8P 

dO.aO 

)6(eO),oldmBUS 

param/pc) 

S1 

*U 

12(sp),9p 

*34, -(sp) 

*14 

*2,9P 


move.i oldineu9(pc),16(a0) 


unmaus move 


adreea labale u aO 
saSuvamo adresti stare ti 
za konirolu mlia 

XBIOS Initmous -fmode 1 


d0,-(9p) 

(aO)+,d^D 

dO.xmousel 

(a0)*,d0 


vatljr^e, kako bi VBL 
fulina znale da je doSlo do 
promene 


*320, do 

dO,xmouse 

(aO)4-,dO 


vodotavna granica ekrana 


uspravna granica ekrana 


•A:\M00NWA1JCPI1’, 0 


section 
oldmaua ds.l 
oldekr ds.l 


paleta ds.l 
handle d9.w 
vbHemp ds.l 
param ds.b 


veldor sistemske rutine za mlU 
adreaa starog ekrana 
X koordlnata misa 
ykoordinata mISa 

rezoljcija 
file handle 

trenutna adresa flziikog ekrana 
paremelrl za XBIOS InHmous 
prostor za stek 
vrh steka 

prostor za zamisljenl eloan 
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1st BASE 


Solidna 

baza 

Ako imate potrebu za vlastitim bankama podataka u kojima 
vrsite razlidte tabelaroe protacune i poredenja, izvestajima, sve 
to uz naknadno menjanje koncepcije, a ne zelite da pravite 
progiamske aplikacije ili da udte nadn rada nekog obimoog 
programskog paketa - oyo je resenje za vas 


Elvlr PODId 


P rogram se original- 
no dobija na jednoj 
disketi. a od papi^e 
gatanterije tu je 
plastificirani omot 
sa oko 170 stranica 
prirucnika formata 
A5. Kada otvorite di- 
rektorijum diskete ugledacete 
sest toldera: DB^POOLIB sad- 
rzi gotove instalirane banke 
podataka za razlicite oblasti 
upotrebe i mogu se primeniti 
kao takve; DB_DEMO./B sad- 
rzi radne verzije sa ogranide- 
nim moguOnostima i samo 
ovaj folder moze se dati za da- 
Iju prezentaciju; PGM^SRC.IB 
sadrzi listing pisan u GFA BA- 
SIC-u namenjen naprednim 
programerima, u kojem su 
predstavljani primeri izrade' 
izvestaja koji bi koristili pod- 
atke iz ove baze; PRINTERS.IB 
sadrzi drajvere za gotovo sve 
poznatije stampace, razvrsta- 
ne po folderima; REPORTS.IB 
sadrzi u nekoliko foldera krei- 
rane izvestaje za stampac, ko- 
je cete u najvecem broju sluCa- 
jeva morati prilagodavati svo- 
jim potrebama ili ce vam sluzi- 
ti samo kao uzorak; TOOLS. IB 
sadrzi program za kompresiju 
datoteka banke podataka sa 
automatskom dekompresijom 
prilikomucitavanja. Van tolde- 
ra je INSTALL.PRG koji sluzi 
za instalaciju programa. 

Hardverski zahtevi 
Program Isl BASE radi na 
svim verzijama ATARI ST/TT 
' racunara. Kod TT racunara 


progr'am radi u FAST RAM-u 
sa ukljucenim procesorskim 
kesom, sto znatno utice na 
brzinu. 

Ekranski prikaz baze odvija 
se na kolor ili monohromat- 
skim ekranima sa 2, 4 ili 16 bo- 
ja ali sa minimalnom rezoluci- 
jom od 640 x 200, kao i na svim 
velicinama monitora. Podrza- 
ne su i razlicite kartice za po- 
boljsanje ekranskih prikaza. 

Postojanje softverskog ili 
hardverskog blitera ne utice 
na brzinu rada svih segmenata 
programa, buduci da je pro- 
gram pisan tako da koristi ek- 
stra brze i optimizovane vlasti- 
te rutine. Verzija TOS-a tako- 
de ne sputava program, i pri 
testiranju na razlicitira verzi- 
jama ne pravi nikakve potes- 
koce. 

Zahtevi za memorijom su 
mali; potrebno je imati bar 64 
K slobodno! Normalno, sa ve- 
com rezervom RAM-a, rad sa 
programom ce biti komforniji. 
Hard disk nije neophodan uko- 
liko duzina datoteke sa podaci- 
ma ne prede kapacitet jedne 
cele diskete. 

Instalacija 

0 brzini uCitavanja/snima- 
nja datoteka necu diskutovati, 
svakom je jasno da se flopi i 
HD ne mogu porediti. Za pri- 
stojan rad je dovoljan jedan 
flopi a ako imate dva - jos bo- 
Ije. 

Originalna disketa nema zaSti- 
tu, pa se moze bez problema 
kopirati. Naime, instalacija se 


BI 
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i vrsi sa kopijom, Najbolje je 
da formatirate dvostrano jed- 
nu disketu i na oju prebacite 
sav sadrzaj originala. Sto se ti- 
6e HD-a, tamo mozete otvoriti 
folder na particiji npr. C i u 
njega sve iskopirati. 

Potom pokrenite INSTAL- 
L.PRG. Za veoma kratko vre- 
me dobicete izvrsnu verziju 
programa koja moze da bude 
instalirana kao ACC ili PRO; 
Najbolje je da uzmete drugu 


izvrsnoj verziji programa (o to- 
me neki drugi put). 

Datoteke 

1st BASE pamti podatke na in- 
teresantan nacin - u dve istoi- 
mene datoteke all razlicitih ek- 
stenzija. Datoteka Hi. IB sadrzi 
samo inforrhacije o izvoru pod- 
ataka (oznaka drajva, folder, 
koordinate prozora tabele, na- 
zivi tabela, naziv polja i njiho- 
va organizacija. drajver za 


IMPORT 




# Diskette 
O Hoden 
•j Printer 
O ^1v-Systcti 
□ Bildsthirn (Test) 


# PSCII Standard 
O PSCII Delinited 
O ASCII Systen Data 
O IST-BflSE 
O UordPerfect” 

O Portfolio 


□ IfiH-Zeichensatz 



OK 1 

Rbbruch 


mogudnost, a kasnije preime- 
novanjem mozete imati ono 
drugo. 

Program mozete pokrenuti 
ili izaci u desk. Kako je pro- 
gram na nemackom jeziku, ko- 
ji bas i nije odomacen na na- 
sim prostorima, verovatno ce 
^ neki od potencijalnih korisni- 
ka pokusati da ga "prevede". 
To se lako uradi npr. sa KNIFE 
ST disk monitorom, ali pro- 
gram ima zastitu od prepravki 
poput Signuma 3, pa ce rad biti 
uzaiudan. No, to se moze resiti 
stavljanjem nekoliko NOP in- 
strukcija na odredeno mesto u 


stampaC i sliCno), Datoteka 
*.JBFje pravi nosilac eventu- 
alno postojedih podataka. 

Radni ekran 

Po startovanju programa po- 
javljuje se radni ekran slican 
Tempusu. U vrhu ekrana su 
naiaze pull-down meniji sa op- 
cijama IST.BASE, DATEI, BE- 
ARBEITEN. i EXTRA. Ispod 
svake opcije nalazi se desetak 
podopcija; ispod IST.BASE 
nalazi se info o autorskim pra- 
vima i vlasniku programa, kao 
i eventualni ACC-i. 

Opcija DATE! nudi podopci- 


TBBELLEH-PftRflOETER 


HDRESSEH!. 1 1 SDRESSEK 




# konclettc Datei 

0 nur cii.'! Ictzten 3. , KB 
O gesanten Ordnar 


O nienals 

Q zun Pragrann-Ende 
# bein SchlieBen des Fensters 
C sofort nach Knderungen 
□ nit Backup 

El nach Bestatigung 

IS] Synbole 

El F-Tasten 


I Ok 1 1 ftbbruch^ 


je u 5 celina: rad sa bankama 
podataka, rad sa tabelom, 
uvoz/izvoz podataka iz drugili 
baza i izvora, izdavanje poda- 
taka i prekid rada. 

Opcija BEARBEITEN ima 
podopcije u 6 celina; potraga- 
/izmena podataka, zadavanje- 
/izmena podataka, izracunava- 
nje, so.rtiranje, i obrada tabele 
i slogova unutar nje (brisanje 
sloga, skrivanje, brisanje cele 
tabele itd.). 

Opcija EXTRA je najkraca. 
Prva njena podopcija nudi bri- 
sanje eventualnih duplih slo; 
gova.treba je ofaazrivo koristi- 
ti. Druga opcija je i najintere- 
santnija: po startu programa 
nudi vam se da ucitate neku od 
postdjedih banki podataka. Ov- 
de mozete podesiti da se pro- 
stim kiikom iz deska na dato- 
teku 1 ^. IB ucita i program i ak- 
tivirana banka podataka, jer 
se informacije o tqj soluciji 
snime u DESKTOP.INF ili NE-. 
WDESK.INF. 

Sledeca podopcija su razliEi- 
ta podesavanja parametara u 
vezi sa sistemom, tabelom, 
ACC ili PRO modom rada pro- 
grama. Interesantna je moguc- 
nost kod podesavanja parame- 
tara tabele da se mozete odlu- 
citi kada ce se (i da li ce se) 
podaci snimati na disk, sa ko- 
pijom ili ne. Naime, kod Cestog 
, komuniciranja programa sa 
diskom (disketom) gubi se vre- 
me. 


U dnu ekrana nalazi se 10 
tastera sa nazivima najcescih 
funkcija, koje mozete pokre- 
nuti kiikom na neki od njih ili 
pritiskom direktno na funkcij- 
ski taster. Levo gore je ikona 
klipborda, koja ima istu name- 
nu kao i kod vecine drugih pro- 
grams: tu mozete preneti odre- 
dene slogove iz neke tabele i 
nazad, po sistemu kopiranja 
datoteka u desku, Ispod nje se 
nalazi jedna ili vise ikona u ob- 
liku fioka sa oznakama A, B, 
C... zavisno koliko ste tabela 
otvorili unutar banke podata- 
ka. Ako neka tabela trenutno- 
nema sadrzaj ikona izgleda 
kao prazna fioka, u protivnom 
prikazani su spisi u njoj. 

Na dnu je klasicna "kanta za 
smece" po GEM principu. 

Najveci deo ekrana zauzima 
tabela u obliku prozora. Podaci 
se u nju smestaju u obliku re- 
dova-slogova a svaki red je 
podeljen na vise kolona-polja, 
zavisno od kreacija korisnika. 
VeliCina svakog polja moze se 
menjati pomeranjem misa sa 
pritisnutim levim tasterom 


dok se nalazi na granicniku iz- 
medu polja. 

Rad s programom 

U prvi mah program vam nudi 
da uCitate ved postojecu bazu, 
ali ako to otkazete sa Abbruch 
imadete mogucnost d.a kreirate 
vlastitu bazu; u meniju DATEI 
izaberete opciju Datenbank 
neu anlegen. Otvoride se dija- 
log u kojera treba da date na- 
ziv tabele, kao i pun naziv da- 
toteke u koju ce se podaci sni- 
mati, 

Posle toga se otvara tabela a 
potom ulazite u deo za kreira- 
nje obrasca za unos podataka 
u tu tabelu. To se radi vrlo jed- 
nostavno. Za svako polje po- 
trebno je dati njegov identifi- 
kacioni naziv i naziv za obra- 
zac koji moze biti istovetan, 
sto se postize kiikom na sre- 
disnji deo polja, pri demu se ot- 
vara novi dijalog gde izaberete 
tip polja, format, eventualnu 
formulu za izracunavanje (ako 
je polje numericko i/ili odredi- 
te polju za vezu sa nekim po- 
Ijem u drugoj tabeli, koja ce 
eventualno postojati). 

Format polja za unos poda- 
taka moze biti ograniden ili ne 
(begremt/unbegremtj, a dozvo- 
Ijena duzina za unos je opticka 
duzina samog polja pri kreira- 
nju. Ako polje prekratko, kii- 
kom na desnu ivicu polja uz 
pritisnut Shift taster povedava 
ga ill smanjuje. Polja se mogu 
razmestati na ekranp po zelji. 
Kasnije cete po toj semi popu- 
njavati podatke, mada raspo- 
red polja mozete i promeniti 
ako ocenite da postojeci ne od- 
govara. 

Kada to zavrsite, vracate se 
u radni ekran. Tabela stoji sa 
zadatim nazivima polja. Zatva- 
ranje tabele vrsi se pritiskom 
na <£sc> a otvaranje pritis- 
kom na taster sa oznakom ta- 
bele (A, B, C...). Pritiskom na 
F2 unosite podatke. Prelazak 
sa polja na polje obrasca za 
unos vrsite pritiskom na <fle- 
tum> ili sa kurzorima, Kada. 
zelite prestati sa unoienjem 
podataka kliknete na Abbruch. 
Uneti podaci de biti inverzno 
napisani. Kiikom na F4 stanje 
se postavlja u normalu. 

Ovaj inverzni ispis moze po- 
slufiti za selekciju, posto se 
skoro sve funkcije mogu obavi- 
ti ili sa svim slogovima ili sa 
inverzno napisanim, Sada pod- 
atke mozete sortirati po ne- 
kom polju i to se radi vrlo brzo. 
Postojeca opcija za izraduna- 
vanje Rechnen radi samo sa 
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klasiSnim matematickom fun- 
kcijama sa samim poljem ili 
poljima izmedu sebe. Na taj 
nacin mozete brzo doei do su- 
ms nekog polja. 

Prvi problem! pojavljuju se 
kod pretrazivanja CSuc/ieTiJ.' 
pretrazivanje se moze vrsiti po 
jednom polju ill po vise polja 
uz upotrebu specijalnih i Bool- 
-ovih operators UND (1), 
ODER (ili) i OHNE (not), koji 
sluze kao veza izmedu kriteri- 
juma unutar jednog ili vise po- 
lja. Bool-ovi operatorl se neka- 
ko i mogu "iz ciste pameti" 
shvatiti, ali su zato specijalni 
pomalo nespretno upotreblje- 
ni. Tako npr. zna6i "sadrzi", 
dok znaCi "ne sadrzi”; osta- 
li su razumljivi. 

Na raspolaganju imate dva 
radio-dugmeta, prvim izjedna- 
Cujete veiika i mala slova a 
drugim se oadeni slogovi "na- 
kace" kao selektovani na dnu 
aktuelne liste. U ppcetku sve 
ovo ide tesko ali se covek brzo 
navikne. 

Tu su jos i razlitite verzije 
prepravljanja postojecih poda- 
taka, njibovog brisanja i zame- 
ne, kako u okviru jednog sloga 
tako i u odnosu na celu tabelu. 

Reiacije 

Za skromne potrebe korisnika 
sasvim je dovoljna jedna tabe- 
la. Nekad se, ipak, javi potreba 
za jos jednom tabelom, koja bi 
bila povezana sa prvom preko 
nekog polja. To je mogude os- 
tvariti, inafc svaka sledeea ni- 
je standardno vezana sa ostali- 
ma. Pri kreiranju obrasca za 
unos podataka u drugu tabelu 
u dijalogu, bira se tip polja. u 
polje VERKNUPFUNG MITnsi- 
pise se redni broj polja i ID- 
-naziv polja sa kojim se vrsi 
relacija. Ovo se moze uraditi i 
naknadno, bez obzira na to sto 
ved postoje podact. Kada za- 
vr§lte uredenje druge tabele, 
zatrazite unos sa F2. Kada se 
otvori dijalog za unos pritisni- 
te FI i udi dete u novi dijalog 
za trazenje reiacije. Kliknete 
na po^e iz kojeg ielite relaciju 
i zadajte kriterijum, i ako po- 
stoji takvo sto bice preneseno 
u drugu tabelu (B). Ostale pod- 
atke unesete kako valja. 

Sta se ovim dobija? Recimo 
da je tabela A adresar, koji po- 
red lidnib podataka ima i pod- 
atke 0 broju tekudeg raduna. 
Tabela B ima zaduzenja poje- 
dinaca na osnovu tekudeg ra- 
duna. Ako ste relaciju izveli na 
osnovu polja koja predstavlja- 
ju tekudi radun, kod promene 
sadrzaja polja tekudeg raduna 


u tabeli A promene 6e se auto- 
matski preneti u odgovarajude 
polje u tabeli B. Nezgodno je 
samo sto se relacija izmedu 
polja ne uspostavi jednom au- 
tomatski, ved se mora uraditi 
za svaki slog kad se unosi u ta- 
belu B. 


Ulaz/izlaz 

Ovo je sigurno i najjada strana 
programa. Svoje podatke mo- 
zete proslediti i primiti iz detiri 
izvora (disk, modem, printer, 
ATARI sistem) u 1 razliditih 
formata (ASCII standard, AS- 
CII delimited, ASCII system 
data, 1st BASE, WordPerfect, 
Portfolio, IBM-znadi). Slicne 
stvari mogu se naci i kod dru- 
gih programa, ali za ovako 
kratak program ovo je obilje 
mogudnosti. 

Na ovaj nacin svoje datoteke 
kasnije mozete da obradujete 
u nekom tekst-procesoru ili, 
za one izbirljive, u Calamus- 
-u.Sada izrada kataloga pro- 
grama nije problem. Sam pro- 
stor u casopisu ne dozvoljava 
da se ove mogudnosti detaljno 
iznesu, ali verujte na red da su 
impozantne. 


Kreiranje izvestaja 

Ovo je usko grlo za podetnika i 
za sam program. Naime, ako 
ste odekivali da program sam 
kreira listu izveStaja za pri- 
nter - prevarili ste se. Ona se 
mora nidno napisati u okviru 
samog programa. 

Prvo /morate da pritisnete 
F5. Dolazite u dijalog gde iza- 
berete Druckerl. Potom mora- 
te da izaberete odgovarajuci 
drajver za svoj printer klik- 
nuvsi na TVeiber. Postojeci 
drajver mozete preinaditi ako 
to situacija zabteva. Iza toga 
izaberete neki od ponudenih 
report-a (izve§taja). Kako su 
oni pisani za neku bazu, nede 
vam odgovarati, pa dete ib ili 
prepravljati ili de vam posluzi- 
ti kao uzorak. 

Kliknete na Neu, kako biste 
napisali vlastiti report. U vrhu 
je uvek naziv reporta, koji sa- 
mi dajete. Sledi navodenje vi-' 
sine slova, stil teksta 1 sUdno. 
Kada maio bolje pogledate. ko- 
mande kojima se sluzite slidne 
su nekom okljastenom BA- 
SIC-u i njegovi poznavaoci bez 
vecib problema de se snadi. 
(Normalno, da biste se lakse 
snasli potrebno vam je origi- 
nalno uputstvo.) 

Naredbi ima tridesetak i ve- 
dinu nedete nikad upotrebiti. 
Prisutne su, izmedu ostalog, 


Tabelle 

Systen 

fiCC-Modus 

PRG-Hodus 

, .speichern 


DO...LOOP petlje, PRINT na- 
redba, naredbe za rad sa strin- 
govima poput MIDS, RIGHTS, 
LEFTS i ostale, koje imaju 
standardno znadenje. 

Unutar izvestaja moguca su 
izradunavanja koja mozda ni- 
ste izveli unutar tabele. Stam- 
pa sloga vrsi se jednostavnim 
navodenjem ID-naziva polja iz 
tabele npr. 

PRINT ®2,2.5;IME$;" PREZIME$;" 
■;SUMA ' 

Brojevi iza znaka ® su x i y- 
-koordinate u cm. Podaci se inade 
pisu levo poravnati, sto kod broje- 
va pravi cuznu sliku. Da bi se to iz- 
beglo, potrebno je pisati ovakor 
PRINT ®1,2.5;IME$;' ‘iPREZI- 
ME$;STR$(SU- 
MA,'#.# ##.##■) 
dime se formatira brojno izdava- 
nje. Znak $ se navodi uz polja tek- 
st-tipa a ostalo ide prema navede- 
nom nadinu. 


program de kasnije traziti pod- 
atke sa A:, a ne u tekudoj stazi. 
Resenje je da se pomodu ne- 
kog disk-monitora ili tekst 
procesora (jer je ASCII-fajl) 
sve ono sto se odnosi na A: pro- 
meni u D:. 

Ni program za kompresiju 


^Nwei 
Stpaflei .. 


Benerkunsli 

BenerkungZi 

Benerkunsl: 

Benerkung<: 


|L0] 1 Ell 




ftnredel: 

RnredEti 

AdreBtyo' 


:hen | | Bus-aebtn"! 


Izvestaja moze biti vise i birate 
kad vam koji zatreba. Inade, za po- 
hvalu je mogudnost da se Stampa 
moze "probati" na ekranu, pre nego 
je pusbte na papir. 

Zakljucak 

Program 1st BASE je sigurno 
najkrada i najjednostavnija 
baza podataka za ATARI ST i 
unutar svoje klase sigurno ne- 
ma premea. Za nekih 275 DEM 
dobijate verziju l.OOA-D koja 
de sigurno zadovoljiti sve ko- 
risnike ST radunara, kojima 
treba jednostavna baza poda- 
taka a ne znaju ili nede da se 
"kace" sa profesionalnijim pro- 
gramima. 

Pomalo smeta i to sto se in- 
formacije o bazi unutar datote- 
ke «.IB pamte sa nemadkom 
pedantnosdu; kada napravite 
bazu na flopiju A; a kasnije je 
direktno prekopirate na npr. 
particiju D: i tamo pozovete, 


podataka nije bas super; kom- 
presuje datoteke tako da zau- 
zimaju sto manje mesta, i da 
se uditavanjem u program au- 
tomatski dekompresuju, sto je 
u redu, medutim, ako biio sta 
izmenite unutar takve datote- 
ke, ona de se snimiti u nekom- 
presovanom obliku, pa dete 
kompresiju morati opet uraditi 
sa deska. 

Cinjenica je da bi program 
bio bolji kada bi se deo sa rela- 
cijama izmedu tabela maio bo- 
lje resio, ali ostaje da se vidi 
neka novija verzija. Mozda 
maio zasmeta i problem pisa- 
nja izvestaja, ab na kraju kra- 
jeva, jednom ga napisete a ko- 
ristite uvek. Vredi se pomueiti. 


Aulor se lahralju/e fiml MP Biro 
koja jB ualuplla program za 
teallranjB 
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COMMODORE 64 


VI$E OD IGRE (7) 

Sareno, pa na cose 

Pokazali smo kako se sprajtovi ukijucuju, pozicioniraju na ekranu i kootrolisu, sada re^dve o visebojnim 
spiajtovima 


PUe BRANISLAV TOUI6 

POKE 53275,255 


visebojnom modu moguce je. u okviru jednog spraj- 
ta, imati tri razlicite boje plus boja pozadine, all na 
stetu rezolucije, koja postaje duplo manja po X-osi; 
24 tacke. Fizicki, sprajt je iste Urine, all je moguce’ 
crtati samo po dve tacke u pravcu X-ose. Kombina- 
cijama te dve taCke (dva bita) imamo 6etiri mogud- 
Dosti, odnosDO 5etiri boje. 

Boja pozadine je ista ona koja je bila i u jednoboj- 
nom modu, sa razlikom sto se ovde pri defioisanju sprajta upisu- 
ju dve nule (00) umesto jedne. Kao i ranije, za to je zaduzen re- 
gistar 53281. Moguce je kohstiti sve efekte koje smo opisali u jed- 
nobojnom modu (odredivanje prioriteta sprajta nad pozadinom, 
prosirivanje po X ili Y-osi i sliSno). 

Boja sprajta je boja koja je ranije bila odredena registrima od 
53287 do 53294 (za svaki sprajt po jedan register), i ona 6e se vi- 
deti ako u sprajt upisemo kobinaciju 11. Do sada nlsmo dobili ni- 
sta novo, osim sto smo umesto po jedan bit, upisivali po dva, tako 
do ovde jos nesto ne dostaje. Dakle postoje, zna5i, jos dve boje 
koje su zajednicke za ‘Sve sprajtove i odredene su kombinacija- 
ma 10 i 01, pri definisanju samog sprajta; za te dve boje zaduzeni 
su registri 53265 i 53286. Ovo nije pravi mod sa £etiri boje, jer su 
od te cetiri tri zajednidke, ali ipak u velikom broju igara i progra- 
ma svoju ulogu igra perfektno. 

Da bi sve ovo bilo kako valja, potrebno je jos i uktju£iti viseboj- 
ni mod. Zaukljucivanje je dovoljan jedan register, odnosnopo je- 
dan bit za svald sprajt. Register 53276 zaduzen je za to. Sledi pri- 
mer slican onom iz proslog broja, koji prikazuje sprajt u multiko- 
lor-modu. 

10 FOflA = 0TO62 

. 20 READ D 

30 POKE 64*255 -hA,D 

40 NEXT 

50 REM PODACI 

60 DATA 255,255,255 

61 DATA 3,2,1 

62 DATA 3,2,1 

63 DATA 3,2,1 

64 DATA 3,2,1 

65 DATA 3,2,1 

66 DATA 35,1 

67 DATA 35,1 

68 DATA 3,2,1 

69 DATA 3,2,1 

70 DATA 3,2,1 

71 DATA 3,2,1 

72 DATA 3,2,1 

73 DATA 35,1 . 

0\dm smo ukljucili sprajt koji se sastoji od tri vertikalne linije 
u razlicitim bojama. Podaci za sprajt sadrze boju 11, boju 10 i bo- 
ju 01 redom (3 = 11,2 = 10, 1 = 01). 

Po startovanju ovog primera obrisite ekran sa SHIFT-)- CLR- 
/HOME, dodite kursorom do sprajta i otkucajte neki tekst. Kao 
sto vidite, tekst koji ste napisali ostaje ispod sprajta. Spustite se 
sada nekoliko linija nize i otkucajte 


Tekst se pojavio preko sprajta. Registrom 53275, kao sto smo 
rekli, odredujemo prioritet sprajta nad pozadinom, svaki bit za- 
duzen je za po jedan sprajt. Ova mogucnost veoma se mnogo ko- 
risti u igrama (ronilac nestaje u mulju, morska zvezda ostaje na 
dnu. Ptice lete ispred i iza zgrada). 

Za kraj price 0 sprajtovima dajemo vam interesantan i koris- 
tan program koji siuzi kao pomoc pri definisanju sprajtova. Paz- 
Ijivo prekucajte listing i startujte ga. Vas fond bejzik komandi bi- 
ce obogaden za jos jednu komandu; 

SPRDEF adr 

gde je adr adresa na kojoj se nalazi ili ce biti nas sprajt. U nasem 
primeru to je 255*64, odnosno 16320. Znafi, ako otkucamo 
•SPRDEF 16320 

dobicemo uvecan nas sprajt sa tri vertikalne pruge, ukoliko pre- 
thodno nismo iskljuCivali racunar, i mozemo pristupiti editova- 
nju. 

Komande su sledede; 
kursorski tasteri - pomeranje strelice 
streEca na levo - crtanje tacke 
DEL, SPACE - brisanje tacke 
a - dole levo 
s - dole desno 
q - gore levo 

w - gore desno •' ' 

FI - invertovanje sprajta 

F2 - ukljuSivanje/iskljucivanje multikolor raoda 

F3 - okretanje sprajta po X-osi 

F5 - okretanje sprajta po Y-osi 

F7-izlazubejzi J 

5 REM Listing programa SPRDEF 
10 S-0 

20 FOR N-0 TO 1179: READ Q: POKE 4915Z+N.Q 
30 S-S+Q: NEXT 

40 IF S 151717 THEN PRINT ‘TGRESKA U 
PODACIMA':: END 

50 PRINT ’PODACI PRAVILNO UNESENI’ 

60 PRINT: PRINT 

70 PRINT 'OTKUCAJ ZA PROVERU: SPRDEF 4096 
80 PRINT; PRINT ’AKO SVE RADI ONOA SNIMI PROGRAM* 
90 SYS 49152 

99 : 

100 DATA 169, 11. 141, 0. 3. 169, 192, 141, 1. 

3. 96. 32. 121, 0, 201. 150. 240. 3. 76. 139. 227 

101 DATA 32. 115. 0. 32. 138, 173. 32. 247. 183. 
165. 20. 141, 254, 207. 133. 251. 165; 21 

102 DATA 141. 255, 207. 133, 252. 160, 0. 177, 
251. 153. 64. 3. 200. 192, 64, 208, 246. 169 



74 DATA 3,2,1 

75 DATA 3,2,1 

76 DATA 3,2,1 

77 DATA 3,2,1 

78 DATA 35,1 

79 DATA 3.2,1 

80 DATA 255,255,255 
90 POKE 2040,255 
100 POKE 53269,1 
110 POKE 53248,100 
120 POKE 53249,100 
130 POKE 53287,1 

135 REM UKUUCIVANJE 
126 REM MULTIKOLOR MODA 
140 POKE 53276,1 
150 POKE 53285,2 
160 POKE 53286,8 
170 POKE 53281,0 
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103 DATA 147. 32. 150, 195. 32. 157, 195. 32. 7. 
195, 32. 209. 194. 169, 128, 141. 138. 2. 141 

104 DATA 145. 2. 169. 0. 141. 24. 212. 141, 16. 
208. 32. 196, 194. 169. 1, 141. 23. 208, 141 

105 DATA 29. 208. 141. 39. 208. 141. 40. 208. 

169. 3, 141. 21. 208, 169. 245. 141. 0. 208. 169 

106 DATA 80, 141. 1. 208. 169, 255. 141. 2. 208. _ 
169. 150. 141. 3. 208, 169, 13. 141. 248. 7 

107 DATA 141. 249. 7. 173. 134. 2. 72. 169. 5. 

32. 210. 255. 169. 43. 32. 210. 255. 169. 157 

108 DATA 32. 210. 255. 104, 141. 134, 2, 32. 

228. 255. 240. 153. 72. 169. 32. 32. 210. 255 

109 DATA 169, 157, 32. 210. 255, 104, 32. 210, 

255. 201, 133, 240,- 47. 201. 134, 240. 46. 201 
no DATA 135, 240. 45. 201. 136, 240. 44. 201. 

137. 240, 43, 201. 138, 240. 42. 234. 234, 234 

111 DATA 234. 201. 81. 240. 63. 201. 87. 240. 

87. 201. 65. 240. 101, 201, 83. 240, 123. 201 

112 DATA 95, 240, 24. 76. 102. 194, 76. 108, 

193. 76. 127. 193. 76. 215. 193. 76. 36. 194, 76 

113 DATA 61. 194. 76, 82. 194. 76. 102, 194. 

169. 157. 32, 210, 255. 169.- 18. 32. 210. 255 

114 DATA 169, 32. 32, 210. 255, 169. 146, 32. 

210. 255. 76. 61. 192, 169, 157. 32. 210, 255 

115 DATA 169. 32. 32. 210. 255, 169. 157. 32. 

210. 255. 169. 145, 32. 210. 255. 169. 157. 32 

116 DATA 210. 255. 76. 61. 192. 169, is?. 32. 

210. 255. 169, 32. 32. 210, 255, 169. 145. 32 

117 DATA 210. 255. 76. 61. 192, 169. 157. 32. 

210. 255, 169, 32. 32. 210. 255. 169. 157. 32 

118 DATA 210. 255, 32. 210. 255, 169. 17. 32, 

210. 255. 76. 61. 192, 169. 157. 32. 210. 255 

119 DATA 169. 32. 32, 210, 255, 169. 17. 32. 

210. 255. 76, 61. 192. 162. 0. 169. 255. 56. 253 

120 DATA 64.' 3. 157. 64. 3, 232. 224. 64. 208. 

242. 76. 109. 194. 160. 0. 185. 64. 3. 133. 2 

121 DATA 32. 177, 193. 165, 2. 153, 64. 3. 200. 
192. 64. 208, 238, 162. 0. 189. 64. 3. 72. 232 

122 DATA 232. 189. 64, 3. 202. 202. 157. 64. 3. 
232. 232. 104. 157. 64. 3. 232. 224. 63. 208 
•123 DATA 231. 76. 109. 194. 169. 0, 133. 254. 

165. 2. 162, 8, 70. 254, 24, 10. 176. 8. 202. 208 

124 DATA 247. 165. 254. 133. 2. 96, 72. 165. 

254. 9. 128. 133. 254. 104. 202. 208. 231. 165 

125 DATA 254. 133. 2. 96. 162. 60. 160. 0. 189, 
64. 3. 133. 251, 232. 189, 64, 3, 133, 252. 232 

126 DATA 189. 64. 3. 133. 253, 202. 202. 185. 

64. 3. 157. 64. 3. 232. 200. 185. 64. 3. 157. 64 

127 DATA 3. 232. 200. 185. 64. 3. 157. 64, 3. 

202, 202. 136. 136, 165, 251. 153. 64. 3. 200 

128 DATA 165. 252. 153. 64. 3. 200. 165. 253. 

153, 64, 3. 200. 202. 202. 202. 224. 30. 208 

129 DATA 186, 76. 109. 194. 173, 254. 207. 133. 
251. 173. 255. 207. 133. 252. 160. 0. 185 

.130 DATA 64. 3. 145. 251. 200. 192, 64. 208. 

246. 0. 0. 0. 173. 28. 208. 240. 8. 169, 0, 141 

131 DATA 28. 208. 76. 109. 194. 169. 3. 141. 28. 
208. 76. 109. 194. 169. 19. 32. 210. 255, 162 ' 

132 DATA 0. 169, 29. 32. 210. 255. 232, 224, 25. 


208, 246. 76, *61. 192. 201, 139. 240. 3. 76 

133 DATA 61. 192, 201. 139. 240. 3. 76, 55. 196. 
76. 212, 195. 0. 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10 

134 DATA 11. 12. 13. 14. 15. 16. 17. 18. 19. 20. 
21. 22. 23. 24. 25. 26. 27. 28. 29. 30. 31. 32 

135 DATA 33. 34. 35. 36. 37. 38. 39. 40. 41. 42. 
43. 44. 45, 46, 47. 48. 49. 50. 51. 52, 234. 53 

136 DATA 234, 54. 234, 234, 234. 234. 234. 234. 
234. 234. 234. 234. 234. 234. 234. 234, 234 

137 DATA 234, 234, 234, 234, 234. 166. 214. 224. 
21. 176. 1. 96. 169, 145, 32. 210. 255. 96 

138 DATA 162. 0. 169, 24. 133. 251. 169, 4. 133. 
252. 169. 101. 160. 0. 145. 251. 24, 165. 251 

139 DATA 105. 40. 133. 251. 165. 252. 105. 0. 

133. 252. 232. 224. 21. 208. 232. 169. 72. 133 

140 DATA 251. 169. 7. 133, 252. 160. 0. 169. 99, 
145. 251. 200. 192. 24. 208. 247. 96. 169 

141 DATAO. 133. 253. 133. 2. 133. 251. 169. 4. 
133, 262. 160. 0. 162. 0. 177. 251. 157. 192 

142 DATA 2. 200. 232. 224. 8. 208. 245. 32. 101. 
195. 160. 8. 162, 0, 177. 251. 157, 192. 2 

143 DATA 200. 232. 224. 8. 20S. 245. 32. 101. 

195. 160. 16. 162. 0. 177. 251. 157. 192. 2. 200 

144 DATA 232. 224. 8. 208, 245. 32. 101, 195, 

24. 165. 251. 105. 40. 133. 251. 165. 252. 105 

145 DATA 0. 133, 252. 166-. 252, 224, 7, 240, 2. 
208. 181, 166, 251. 224. 232. 208. 175, 96 

146 DATA 160. 0. 185, 192. 2. 56. 233, 160. 240, 
16. 6, 2. 165, 2. 41. 254. 133. 2. 200. 192 

147 DATA 8. 208. 235. 76. 140, 195. 6. 2. 165. 

2. 9. 1. 133. 2. 200. 192, 8. 208. 219. 165. 2 

148 DATA 166. 253. 157, 64. 3. 230. 253. 96. 32. 
210, 255. 32. 109. 194. 96. 162. 0. 189. 171 

149 DATA 195. 157, 152. 7, 232. 224. 24, 208. 

245, 96. 14. 1. 16. 9, 19. 1. 15. 58. 2. 18. 1. 

14 

150 DATA 9. 19, 12. 1. 22. 32, 20. 15. 13. 9. 3. 
32. 32. 32. 32. 82. 32. 32. 32. 32. 32. 32. 32 

151 DATA 32. 32. 32. 32. 32. 255. 234. 234. 234. 
234. 169, 154. 32. 210. 255. 169. 147. 32 

152 DATA 210. 255, 162. 0. 189. 64, 3. 133. 2. 

32. 14, 196, 232. 189. 64. 3. 133. 2. 32. 14. 196 

153 DATA 232. 189. 64. 3. 133. 2. 32. 14. 196. 
169. 13. 32. 210., 255. 232. 224, 63. 208. 220 

154 DATA 234, 234, 234. 76. 55. 196. 72. 152, 

72. 138, 72, 165. 2. 160. 8, 162. 32, 10, 72. 144 

155 DATA 12. 169, 18, 32. 210. 255. 169. 32, 32. 
210. 255. 162. 146. 138, 32. 210. 255. 104 

156 DATA 136. 208, 232. 104. 170. 104. 168, 104, 
96. 169. 0. 133. 251. 133. 253. 169. 4. 133 

157 DATA 252, 162. 0. 189, 64. 3. 133. 2. 32. 

118. 196. 232. 189. 64. 3. 133. 2. 32. 118, 196 

158 DATA 232. 189. 64. 3. 133, 2. 32. 118. 196. 
169. 0. 133. 253. 24. 165. 251. 105. 40. 133 

159 DATA 251. 165. 252. 105. 0. 133. 252. 232. 
224. 63. 208, 208, 76, 82. 194. 72. 152, 72 

160 DATA 138. 72. 164, 253. 165. 2, 162, 8. 10. 
72. 144, 17. 169, 160, 145. 251. 104. 200, 202 

161 DATA 208, 243. .132. 253. 104, 170, 104. 168. 
104. 96. 169, 32. 76. 135. 196, 0 
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TRIM d.o.o. 

Preduzece za proizvodnju, 
trgovinu, usluge I obrazovanje 

Kalmahccdanska 42, BCD Tel- 42I-2P3 Fax: 419-987 
JuHja Gagarina J51, JVBG Tei 155-294 Fax 155-294 
13.olaabra40.UMKA Tel 867-063 


Radno oreme: od 09:00 do 19:00 
Suu robu dqjemo na cekove, a uece porudzbine mogu i rta rate 

ZA OBRAZOVANJE I ZABAVU NUDI: 




NOVO! 


^ Reset modul 

^ Za iluzi toinp/ufem ' 

□ Modul i 

a TiiriM 250. Turtxi 2002 

ftifyr'Sftixin/ec/frit'e kaaetafona 

3 Modul 2 

S Duplikator. Tluixi 250 
K Dt^k Fast load Copy 202 
5 iViciesawin/pgtai'e tatselojona 

< Modul 3 

M Simons RlSfC. 7\iri» 250 
is Podesavanle gtai'e kasetojona 

^ Modul 4 

„ Towado DOS (LnjrxgrUe dUika) 
° MonHcr49;52, 7>/rIx) 250 

S Vezni port Amiga 

£ Zajefino:liiis IZjoijsliSka 

K Centronlks: 

§ Amiga I PC 

2 C-64iC-]28 

a Udruztuac 

0 KoinpJiiU‘r1VzaJeriito 

1 Razdelnik C 64/128 

3 Dliekino kopirtu’je aa laiseuiloi 
a Cn^zimo, Mf( 

I Kablovi: 

* C64/ 128-TV 
S Monitor Amiga-TV 
3 Monitor C-64 
® Monitor C- 1 28 RGB 
5 i 40/80 kolona 

0 DlskreCe: 

1 5.25“ DD L HD 
i 3.5" DD iHD 

S Kutije za diskete 

« Za50.ti0.80il00dl3keta 

a JRlbon trake 


§ Software TJIIM' nudl: 

Programs za PC za uod/erye; 

m Vadienfe fcn/ioouodstoa 



OTKVP I ZAUENA POLOVNIH 
ISPRAVNIH 1 RElSPRAVNin 
KOMPJVTERA 
I PRATECE OPREME 


Amiga 1200 \ 

Amiga 500 | 

Amiga 600 

Amiga 600 HD \ 

RF modulator I 

Disk 3.5" Elxin • ' 

M£s Am^a ^ 

Isprav^ac Amiga 
ProsireiT/e sa satom 
Pokrivac za Amiga 

Printer MPS 1230 
Printer EPSON LX-400 
Monitor 1084S 

Commodore 64 H 
Commodore 64 G 
Commodore 128 

Disk 5.25“ 

Kasetofon 
Joystick I 
Joystick 11 

Joystick TUrbo Micro Autofire 

Semorskijoystlck 

Nepafjrestu. 8 pmiiaea. pumnje. ISO 

Ispravl/oc C-64 
Ispravyac disk 5,25" 

Mis C-64 

Podloge za mtsa 

RASPRO DAJ A 

KOMPJUTBRA I OPREME: 

Commodore 64 isodo'ooooBM 

Commodore 128 230do3X0BM 

Amiga 500 iDOdoraoDEM 

Software ’TRIM’ nudt; 

COMMODCJRE C64/C123 AAffCil 500 
Komulet ioana na SONY kaaelama 
100% liez -LOAD ERROR' a 
Igre nadl 
vasem Izli 
FTnammlzaAm^uBa 
krtuldm Oualrovanim 


\bERZA a svAKESimoTEoaiotKiii OKA/AWKCrtLAVSKCowO Commodore 64 i 128 - Amiga 500 - 



mUOGLASI 


AMIGA LITERATURA: Masinac, 
Aztek "C. grafika .animacija, Bejzik... 
Najveci, n^bolji idx>r ! N^brza ijaluga! 
'1^1:034/60-086. 


Vaip pudi 5ve vrjle 
•pro^raipa za AMIGU 
i COMMODORE e*. 

- Dl^ele ajS" pa veOko 1 rpalo 

- Olkup 1 ^ervl^irapje njn g.ii^ 
Hlglce cepe. kvatllelQtt uyluflat 


[011] m-seo i i34-77e~ 


Naipovoljniii sofivsr i hardver 

ctltll^cl 

MiliCavic Dejan- MaljensT<a br.8 
27 Marl br.26 
Tel:011 777-309 Hi 332-875 
PREKO 1000 KUPACA SU 
OARANCIJA KVALITETA 


AMlGlSn - najnovije igre po na- 
jniiim cenama u gradu. Tel. 
011/143-481. 



StENJANINAmigasofttHNajeffiniji AMIGA - igre i programi, povoljne 
programi za Airiigu. Tel: 023/34* cene, vrhunski WaliteL Audiosave. 
238. 'Ifel:011/512-634. 


GREMLINSOFT 

AMIGA & COMMODORE 64 

AMIGA : Nodimo vetiki izbor igafa i tisluwiih prograina (>2600 
diskela>.od najsUrijih.koje Miiin mi immn.do najnovtjih bitova 
Garanlujemo vrfiunski kvaliiet, povnijne cene i bfz.u u.-slugu” 
Jedtiio kod nas video kataloc igar.i - jelealan za pctccLuiko. 
COMMODORE : Samo mi irnamo SVE (1982-J993) pregrame 
{> 10000), a po-valoi felji sniinanio i pojediiiacnc progriime. 

MILANA RAKICA 28,BEOGRAD 011/424-744 


CENE MALIH OOLASA 

Ako nam Mjsta maB ogisa, lakat oglata Iraba da buda iHko otkuean, aa prabro- 
lankn ratiflia (niunaju at I adrsM i talalon) I naznakom za koju Ja nibriku 
(Amiga, C-64, Atari ST, PC I kompatibild HI Razno). 

Uz tekat treba ptlloIM jadan primarak SDK upiabtica (original, na lotokopiju) 
upla^ana na odgovan|ud iznoa. 

Adraaa; Svat komp)utara, mall oglaal 

Makadonaka 31, llOOO Baograd 
Novae traba uplitld na lire rabun broj: 

MIP POLITIKA 60801*603-24675 
aa naznakom *maH ogba u Svalu kompjutara*. 

Najmanja mogu4a vlalna uokviranog oglaaa |a 2 cm. 


CENE OCLASA 

do lOreci 2,5 OEM 

svaka sledefa reb 0,2 DEM 

uokvireni 1 cm na jednom stupcu 4,0 DEM 

uokvireni 1 cm na dva stupca 6,0 DEM 


Protivvrednosi u dinarima po ernom kursu na dan plabanja (najviSi 
kufs iz dnevnih novina] i na ukupnu sumu obavezno plabate 7% 
poreza. Za cene vedh oglasa obratile se na telelon redakeije 320- 
S52 


VA2noi Sirtna Jadnoatubabnog oglaaa ja 4,S cm, a Urlna dvoatubabnog • 
6,5 cm, Vlalna polovlna I batvrtina atrena ]a 12A ere. Svakl oglaa blja tu dl- 
reanzlja vaba od naznabanlh Uba umanjan na odgovarajubu vlainu IH ilrinu. 


PRO D A J E M 

» Amigu 500 Commodore 64 

Monitor * Disk 1541 

Commodore 1 084S *■ StampaC 

Tel. 011/15 0-165 



Midninhf Rpflection 

r Najnoviji i oamo najboiji pn>grami za AMIOU. 
r KvalHd^rana^prah uoluga.i00% bez viruoa. 
r Staini priliv noinfzfa,kafak>g,przfphfa. 
t USIanJenjem u Mub dobijaie mvgucfnosf jeffh 
nije nabavke prvgruma !!! 

FloehbonhjtViitg eommonder,Aliett breed nte^Ud. w vedatan ea naefH 

AdrPodporieka 8/1. 21000 Novi Sad 

T:0Z1/3eS-d61(Dejan),0Z1i27-617(fejfla^ 


^(OMPJUTEM m APR/53 ■ 





a soltoc & 



COMMODORE p PRESTAO SA 
PROIZVODNJOM AMIGE 500. 
VASA NOVA PRgATELJICA JE: 



DOPLATE ZA A1200 


HAKDDISKOVI23'' 

SEAGATE 40MB 350DM 
VJ>IGITAL«0MB SOODM 
CONNEX 130 MB 1100 DM 
CONNEK 140 MB 1500 DM 

MAT. CCmoCKOB 
MBMOIQA SSBIT SIMM 


HEHOBnAiarr 
PCMCIA CAKD 


iSODM 
SMB SOODM 

1MB STATIC 5S0DM 


ACOKN MULTISCAN 1350 DM 
CCMIMODOBE 1940 1250 DM 
COMMODOIIE10S4S TDODM^ 


YU CARD POKER! ^ 
bolii od automata w 

NOVOSTI MARTA 

Cfi40S ENGINE pD IM), 

BODY BLOW 100% (4D IM), 

SUPER FROG (4D ml 

KIUNG MASHINE (ID IM, 

WOODY WORLD (7D IM), 

B17 FLYING FORTRESS pD IM), 
ABANDONED PLACES II (SD IM), 
DESERT STRIKE (3D IM), 

CHUCK ROCK II (2D IM) 

AMIGA 1200/4000 

SCALAMM202(AGA) 

IMAGEMASTER V9.50(AGA) 

IMAGEFX VI.OI (AGA) 

MORPH PLUS VI.2 (AGA) 

GRAFICKE KARTICE 

GVP IMPACT VISION 

OPAL VISION 

AMIGA 4000/040/120HD/6Mb 
AMIGA 4000/030/80HD/4Mb 
AMIGA 2000/lMb VPB 2.04 

AMIGA 600/lMb 

Memorija 1Mb za A600 - 130 DM 

DISKETE 3.5" HD NN - 1.1 DM 
(ropust na vece kolidne) 

HARD DISKOVI ZA A600/1200 
MEMORTfA ZA A1200 - 1,2,4Mb 
MATEMATICKI KOPROCESOR 

ZA AMIGU 1200 

MAXIPRINT (za obnovu ribona) 
ACTION REPLAY MK m 

EXTERNI DISK DRIVE - 200 DM 

ZBOG VEUKOGIKTERESOVAT^A 

idalje 

NAJJEFTINIJE SNIMAN/E IGARA 

PROGRAME SNIMAMO NA SONY DISKETAA^A PO CENI NO NAME !! 

D.Vukasovlda 82/29 

Vi J ioroot) 11077 Novi Beograd 

SKOLA PROGRAMKANTA 
UTERATURARAZNA 

TEL. on -158 - 640 

SKOPP 091-206-815 


0 

T 

I 

K 


MALIOGLASI 


omigo 


Kupujem Amigu 500 i Commodore 64. Tel. 695-742 


V.MasIcSc 118,21000 N.Sadp^j^im- W 
igiiaPrctr.... 
isplatan Mtaloj^ 

AMIGE 500/2000, HD- 105Mb do POVOUNO prodajem Am'igu 1200. 2 
8MbRAM-a,HD-20Mbdo2Mb,niodu- MB RAM-a, kontroler. RF modulator. 
IatDri,inoniti)ri.m 034/60-056, IbL 159-234. 


021/314-994^ ogii^Prjlplata 


QOLDAMIQACLUB 

USLUZMI PROQRAMl 
SA UPUTSTVOM 
TEL. 0 i 8'7I 7-605. GORAN 


Nojnoviji progi 
no vaJim ilr noJim 
dtsketomo 



OMEGA^ 

Veliki izbor 
Jase Prodanovica 31 


SOFT 

na za AMIGU! 

011/762-1191 


REAL TIME 


Dobracina 62 
llOOQ Beograd 

telefon: 011 /185-600 


jH 


M&s Son 


- Veliki izbor programa 

- Snimanje sa verifiKacijom 

na Va§im ili naSim disketama 

- Kvalitetna i brza usiuga 

- POPUST 10-t-1 

- Traiite besplatan katalog 

hU§a Nikolsgevid 
mBulevar130/193 
1 1070 Novi Beograd 


DISKETE 

lAjtoroijiijE cm 

3.5DD i 3.5P 


011/14&744 


IStSSMOS 


I fSoUPJUTEM I 



■ AMIGA m AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AJ^MjlU/gS^A ■ >Uf/GA ■ 



AMIGA 

CENTAR 


AMIGA dilerN'^ 1 


® 011/190-124 
101-372 


■ AMIGA ■ AM/GA ■ AM/GA ■ AMIGA ■ AM/GA ■ AMIGA I 


SOFTWARE 


Posedujemo oajved izbor programa 
pieko 5000 oaslova, igara, usluinih. 
Originaliii smo izvor novih programa kod nas, 
StD se vidi iz naslova igara koje vcd dute imamo: 

Body Blow (ajicr 4D). Chaos Engine (puc. 20), 
lion Heart (artada 4D), Sleep Walker (aricada 
3D), Inter. Truck Racing (tike lO), Legend Ot 
Walour (irp 4D). Dragon's Lair III (ark. 8D). 
Transarctica eng. (3D). Carnage (aunxike ID) 
NA$I NAJNOVIJI PROGRAMI: 

B17 Flying Fortress (sim. 3D). Chuck Rock II 
(Son of Chock) 2D Super Frog (arkada 4D). 
Abounded Places II (ftp. SD). Wood World 
(platibrTRB ID), Desert Strike (raoia sim. 3D), 
Creatures (plat. ark. 2D) Furmyre (svcmiiska. 
puc. ID), Zool AGA (ark. 2D), 1869 AGA (sm. 3D) 
TETRIS AGAaouskoro WING COMANDER AGA 
NOVI USLU2NI PROGRAMI: 

3D Construction Kit 2.0, Show Maker 4.1. 
Professional Page v4.0, NASP, Hyper Speed 


Can Do V 2.0 ~ mulimedijski jezik 


Progiamc snimamo oa vaSim ili naSim 
disketama piwereoe i 100% bez virusa ! 
Preko 1000 zadoveijoDi korLsnika ^ 
garancya kvalitetne, jeftine i brze usiuge 


HARDWARE SERVICE 


• AMIGA 500, 500+, 600, 600HD 

• AMIGA 2000 (KICKSTART V 2.04) 

» AMIGA 1200, 3000 i 4000 

*COL. MON. PHILIPS i COMMODORE 

• JOYSTICK QUICK SHOT, QUICK JOY 

• KEMPSTON BLACK, BLUE STAR 

• MISEVI GOLDEN IMAGE, SUNDOX 

• PODLOCjA ZA miSa 

• KUTOE ZA DISKETE 

• AMIGA SCART CABLE 
•TV MODULATOR 
•MIDI INTERFACE . 

• ACTION REPLAY U & m 

• HANDY SCANER 400dpi/64 

• MODEM 2400 V42 i V42 BIS 
« MODEM 9600 V32 i V32 BIS 

• PC AT ONCE PLUS (286/16) 

• GENLOCK ELECTRONIC DESIGN 

• PHILIPS TV TUNER SA 12 MEMORUA 

• HARD DISK A-590 PLUS 

• HARD DISK GVP II HD 8 52MB 

• ROM KICK START 2.0 sa DISKETAMA 


ZA AMIGU 500 PLUS 
PROSIRENJE NA 1,5 i 2 MB 


] 



/Skandalozne gene !!T\ 

• ProSirenjc od 512 Kb od 80 dem 

• PraSirenJe od 2Mb • 

- bez sata - 350 don 

— sa satom — 400 don 

• SUPRA MODEM 2400 300 dan 

• DODATNI DISK 880KB 220 dem 

• MiS Golden Image 90 dem 


• I OSTALO ZA VAS KOMPJUTER 






A, 


■ I G- • U ' ^^0^0 

I veliki izbor 

profesionalih programa^''*^^ 
za animaeiju i titlovanje 



Na zahtev Saljemo besplatan katalog I 

VDiiw ■ voim/ m vs 

RAD. DANOM OD IO-b'' 
SUBOTOM OD 10 DO m" 


AMIGA CENTAR 
^011/ 190-124 
“ 101-372 


Trtdkove pakovanja i poStarinc 
snosi kupac 

Sve leklamacije uvaZavamo 

7DIJW m voiiw m voim 

NEDEUOM I PRAZNICIMA 
KE RADIMO 


■ AMIGA m AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMI 







||||Q|B13[^7 ^ Vam 

0 1 1 -predstavCja 


COW[(B11'T^!RjDS(^AM 
se naCaei u 9s(fimanjinoj 4 
(200 m od ieCeznicl^e stanice) 
!l(adno vreme: 
radnim danima 8 ■ 20 f, 
suBotom 8 ■ iS a. 



Amiga 1200, SOO, 500+, 600, GOOIID 

Ra6unaroodine.UQr«denajediskjedinlca3,5'. 

Mogudej^^utenjsrraTV.Garanc'jaSmsseci. 



§TAMPAC;i 

EPSON 


U-400 

LQ-200 

LQ-450 


DODAllVA OPaiMil 
XAAWGV 

MOMTOR 1084S 
DISKDRIVE 
NEMORUA 512 KB 
ISPRAVUA^ 

TV MODULATOR 
MI$ 

CEIVraONICS KABL 
PODLOGA ZA mSA 
KUTIJA ZA 80 DISKETA 3^ ” 


VEZM PORT AMIGA 


omogu6avaislo- 
vrameno uMJuianje 
miSaidvanojslika 


•• ^ ^ ^ misaKJvatnojsiKa 

M ^ zaAmigu.Kabll^m. 

^^8 T V Garanciia6meseci. 

i i 4 

OincKSHorn qvickjoyii qincKcm coMPEnrifm pbo blitestar * 




SKARTKABL 
TV- AMIGA 


aaavlomatskirr saautomatskim sa sa aarnikroprekidaiima, 

pucanjem pucanjem mikroprekidadima mikropreMdaiiina automat.pueanjem 

iusporenjam 



najproaavanijiKucniracunar.iaeaianzapoceaiiKe. 
PrIhvadanjeiumnoglmSkolamakaonastavnosredsNo. * 
GaranciJaemasBci. 


DISKETE 


S^SOSODnonama, BASF 
5,25 OS HD no name'. Escom BASF 
3,5 DS DO noname, SKC, BASF 
3,5 DS HD noname, SKC, TDK 



NOVO! 

Otkup polovnih i prodaja 
repariranih racunara 
ZAMEN A STARO ZA NOVO 


DODAXNA OPREMA ZA 
COMMODORE 64/138 

EPROM MODULI 



u ptaelidnoj kutijid sa raaetomkoji rasatuja sveprograme, 
jM)noslavnoprikl]u£8nje,Oarandja6meseci. 



MODEL 2 

Dijpli(alor.Turbo2S0.disktast load, Copy 202, 

£telovan|eglave kasetotona 

MODEL 3 

Simon’s Basic, TurtM 250, Stalovanjeglave kasetotona 

MODEL 4 

Tornado DOS {ubizan rad diska), Turbo 250, Monltor4B1 52 


MODEL 1 

Turbo 250, Turbo 2002, 
Stelovanjeglai/e kasetotona 


FINAL CARTRIDGE ID 

najboljimodulzaC-64 


udru^ivaC ispravuaCi 

zaistovrerrrenuvezu zaCommodore64 

C-64-TVantena ldl^1S41ll 

RESETTASTER 

CENTRONICS KABL ZA C-64^28 
CENTRONICS PROGRAM 
MONITORSKI KABL ZA C-64 
MONTTORSKI KABL ZA C-128 4OB0koL 
KABL TV -064/128 
MlSzAC-64 - 

KETIJAZA 100 DISKETA 5:25” 
SENZORSKI D^OJSTIK 


RAZDELNIK 

direUno koplranje sa 
6 raJIma rada, piezolon 


linitUMUyf • 

• jnsBIIII 9 iemanjina 4 , 11000 ‘Bio^Tad,te[. 01 l/ 641 -lS 5 / 528 i 156-445 






MALIOGLASf 



commQClore 
fit spectrum 


ULASTA M. SOFT 

Najbolje stare i nafnimje isre na 

konipletu n COMm’^DO^W/W 
Ka(alo£ besplataD. 11080 Zernun, 
GAR1BALDUEVA4/26. Oll/lOim 


IVDd^m ICBSetofon i dva diojslikal 


,BEIY - Soft sninia igre za 
Conunodore 64 na valiin i naiim 
kasetama-Tel. 011/722-533 


COMMODORE 16, 116, plus 4; 1000 
programs , besplatan k^log, pokice. 
Jugoslav Maksimovic, 11321 
Lugav6ina. Tel: 026/76-18B. 


Prodajem Commodore 64, kasetofon, joystick, kablovi. 
iffrice, Bteratura (skoro nov), 250 DEM. TeL 011/186055 


RAT SP5CTRUMOVCI 
NQ1 0 ri- 3121 - 2 Q 3 N01 


INTCnCOMP 

tel.(035) 224-107, (011) 467-836 


4 : 


0 


sofl^are 
hardware 

rr 

<<r 

-O' AMIGA 1200 


9-17 h 


PA70VAMO I PCSVam nudi naibolje 
i najjeftinije kasetne i diaketne pro- 
grame. Zanrovski komplet 3 DEM, hit 
komplet 3,5 DEM. 1^1: 647-318 (An- 
dreja) ili 4881-630 ^ilan). 


'nUke'^ 


A SHIMUEKI 
ASNIMUEKi 


WOVE: 

'B ■ ir^^FlRsf AtiTO' ttOTb jTSf 
SAMDRAY, hook, 'WWF 2. { J , 

"—'ELVIRA 2 SIW.LETENJA,-. SPMll 
WEAPON IGRE '89,'90/91.'92 Tw| 


KASETNi KOMPp 


PRODAIEM Specinun 48 K, palicu, 
interfeja, nov kasetofon, programe. 
IbL 011/81-21-208 

SPEKnOJMOVCII Programi. igre, 
uputstva, bilteni, dodaci. Katalog 
besplatan. Thh 018/320-036. 




BONANZA BKOS, , 

ENFORCER, LETifAL - •-.ra 

CRAZY ate 3, SUCKS,, E.T. ZA C-64, AVANTOKEif 
RUGBY, CREATltRE t i 2, FILM, DETEKTIVSKI;”" 
ROBOCbP 3. JAMES POND 2, DRUSTYENU' DUEfc; 

(GEMBLOVANJE), PARK, RATNJ uJLr 

STARE: §AH,r.', USLUZ^ill 

ELITE, PIMTES, TUSwaN I 1 j, PRQCESORI, BIUJAR: 
TETRIS, GOLDEN ME, STREET FIGHTER, ijLj L.-t meSflEt 
DinOaiCT, lERMINATOR, TiST DRIVE Y?'"" “[Y! 

SYA OBAVE^TENJA I PORUD^BINEf RtMAttO' 

IRADNO VREME; od 10-2D h 


SVE OSTALE IGRE M02ETE NACI U NASEM MEGAKATALOGU 
KOJI SALJEMO UZ PRVU PORUDZBINU! 


I I 








Mb-M[o 


I DALJE SNIMAMO KOMPLETE BESPLATNO 

(pladate samo viednost kasete) 


HALA PIONIR 


Kompletnu pcr.jdu od KASETA do DISKETA. mo2ete na6i u kompjuterskom klubu Allo-Allo u Mali Pionir 
(kod partera C ispod bilijar kluba). Kasete snimljene na profi nivou moiete da preuzmete OPMAH . 


KASETNI KOMPLETI ZA C-64/128 


SREDNJl VEK + 
KRSTASKI RATOVI 



AUTO MOTO^+ 11 

FORMULA 1 H 


EROTSKI 
+ PORNO 


SUCKS, DRAGON HUtMlfcR, 
COOLCROE TWINS, TURSAI, 
BONANZA BROS, RAMPART, 
SMACH our. UGH,., 


STREET RGHTER Il.TOKI, 
CRAZY CARS III, WRESTLE- 
MANIJA II, LEMMINGS PV, 
KAPETAN KUKA (HOOK) ... 


Dismmmac-ei/m 

NAJVE6| I NAJBOLJI IZBOR DISKETNIH VERZIJA IGARA 

SVE SNIMAMO SAVERIFIKACUOM DAJEMO GARANCIJU NA.USLUGE 

MAXIMALNA USLUGA- MINIMALNE CENE 


Allo-Allo, HALA PIONIR, Carl! Caplina 39 Beograd (011) 34-00-41 
























I 21-557'KASETNI ORIGINALI - DISK IGRE - INFORMACUE - MEGA KASETNI KOMPLETI ■ 


Rok isporuke , 

kvalitetoim SCOTCH i SKC kasetama. I dalje otkupljujemo stare kase^ originale (sa origJditi^m, sa uputstvom i 
kasetom) a moze i razmena. SvaJd 50-ti novi clan TR/^SCOM-kluba dobija kasetu sa originalima BESPLATNO! 
RADNO VREME: od 14 - 20 sati, sem nedelje. Adresa: TRANSCOM.CARA DUSANA 3/2, 24000 SUBOTICA 
ODABERfTE SA OVOG SPISKA OVA ORIGINALA JER NA JEDAN NARUCENI DRUGI JE BESPLATAN 
BOBL/iCUB STKeerhqlmit. snmifiqfimt vsA. snteifiqkmt Z. '•mt wttfsrteHAttU. wwt 2 euro bAnbAKiAN Z HhaI fiqkr, 

„ .. Z sUnobi WAPnioK, skAitow dAiKfR. Atifufd beAST. qotdB* Axe, t^AMtf. 

x <rewc94diF 3. explodbtq tbi. Avt/njEK, yen kwq fv. tUtAqoft minjA. samway mMoqy, 
i. rkf comoy Midat. rAe hAnbovK ATtACk, Kfd rroten Kbbiq. 


I 

§ 


KfdbfAT. dyiMsry waks, bvmnti 
POMtXSKE SMUACUB sUbii lartef, p 


ovt MW amope, nwAo 

Mvbtq. sifreir caks, ~ " 

0^ AJIKADME AVAMUIE Kick 
book, MqtnbKOd, »e^nx 


SMUAOiE lETA: f-C nH 

^ A/KADE i nAIFOPMSKB 
bvsToii. hAKieyt, r-MMnwi 
KOAd MWMFA. jACk tdppfK Z bASM 
KMxrar of cw^mrse. fAMes pond Z 
PVCACKB q-toc kHO, dk kAKd i 
I , ^Ace hAKKigt Z Maik, side 
caPaL spAce qiM, dAok tvsi 
AVANTiMB fUie, itAxqfidgt, 



coot woKtd, kostAqes, bediANA JOHesAlAie of 
.. . . 'pvesT, kpvesT 2 - Miunv of rwirddood, wsi 
s. bimcbbACt secwr of kAMdAK, bAmAH ~' - 


f-19 rbe sttAltb ti 


. bod spvAd. AddAAts fAtdiy. myik, 
qbovs'n qbosr, ninKlcAn, itKidcAiii Z 
...TOVcbAbies. bAck to fviwe Z kAottov. 
cop. iAST /dn/jA. Vast nbgA Z Iasi fdftjA h 
The fiqhTeK bOAtbeo - X> sbevUcijA. 


CKOC Twins, Mnbo's 

Z bubble bobbie. K> . 

. . rhM bounces bAck. CApiAin dynAMO. MpossAMote. AufwiedeKsehen monry. 
Z TKCASuKe isUnd daey i. MAtpctAnd dieiy f. Kkk dAnt^ouse. speUbound. 

fdATOK Z iddniqbT KeskiAnce, Ace Z Ace 2088. K-iype. AKHAiyie. 
atKAMeA. SCOUT. ajnsTAK. opetAiion wuU. opaAiion ihundeRbotj, n 
/. foKqoTien wontd, 1943, bionic comundo. nonihsiAK. btood boos. 

» istAnd, MASJfK/mqic. lAbyninik. 


kniqhiMAKe. souls of dAokon. sdc.of asoaH. keniUA. 


ciKws qAMes. comPa r scftooL sneer 9>oirr bAskerbAlL w.sbAsebAlL hypen sponis. 

j TCb potn, sien dA m snookeR. spuASh. pod. pine ponq, wodd chAHpionshq> boxinq 

(ihAtAMUs). supgt bowl. nACk & Held, nick hUdos qotf. sndte. skAie cKAiy. nock WKcsiie. 


_ ^ fudhAll mMAqa 3. oaky UnektKS'bOT sboi. fvdbAUen of Z *MrcA <Uy Z ^pft *«CBr. qAMes. 

sunKeeK qAMes Z wbnst qAMes. winrat dy»q^. 

bAskei MASieK. dAley rhiMfpsons' "• 

V ^ resT uKAieb CKickeT, bwc adz. win 

KOaSMCkl mM office 2 (TexipKOcesJtAtA podAiAkA-J, kAXASAti eyibAM (uuiicki pnoq.). mtAqe sysnu (pKoqiA cKiAnie i AtmAcpu) 

NOVOI MEGA KOMPLETI f Na Jedan narucenf komplet dobijate OVA kompleta BESPLATNO III 
Samo kod nasi Znac i TRI komp i rta po cen i od jednogl Mega komplet najman j e TO igara. 


Adru8tv«nt+'\ f dwboi+ ( iewaB+ 


I. sahovski J k.kvi8kotekaJ t^porodiofra ^ 

En(S?] 

t AlikuA / t msaa 1 J t odtwika J tavanturlst. / t boritacke J ullmski i 

(SIJ (SL) (S:? ] (Sj] (SSStJ (EE!iJ 

(S flM) (S m 

KSH (iSii) [ S? ] ('^SH ( r£2 ] [ 1ST J 

fMEQA HOT-yigXSS: 

ssimwrrscAisiaKSfii'TO 
BfIkS'ASS? XSSK*;. B&MSSS'ip 

HOT-BiAIIX 24: 

Toki (7p),Arnia,Exi8,Cool Crodc Twins (10p) 
Muz» 20ph^, Blood tumble, PushAsterold, 
War,8mlley'8.Melmut,DarkCo8mo8,Crackl, 
UGH (I^J, Hackman, Chuck Rock(op}.Cave 
TurashiTSol.RamDart (Zo^.WItchlora MOl... . 

.SrT>»«FisuTTrB,™ionlfl^o).S.PBpir.slr.op»i«,. 

’mEt3iA HliT«y]IIX 22:' 

ConruBlor\BHW«l pny on.PR.Hwr'ffiprlBp) ^ 

f yiEOA HIT-MDIX EH : 

'MIEQA HIT-MIX SO: 

Intsrnaflona) Nlnla Rabbit (3p),Fannouse Five 
Allen Worlor(2p)^eri ol Dawn VppVManMer, 

Sir.'satS&j&fssfesp? 


I 


Posodgjemosveod 1904 do danasl Takodjeimamo sve originate gore 
jfS navedene, kao disketne verzlje. Evo kraci spisak najnovijih disk igara: 

KObib hood (Id). LeihAl wapon J (2d), smkf oh dk(kl), eh/kA 2 (fd). boxinq chAUfth/aldp (M). sihoTtl nAMqtK (U). iplAV iD juidslld). 
fvdbAtt MAMAqa 3 (Id), hoot fMl toti (2d), wwl 2 (2dl sTRaihqhra 2 (2d). Ursi sAmetAi (2d), indy 4 (U). coot woetd (Id), kampahi (Id) ... 





eosoft je finna za prodaju programa za Commodore osnovana 1989. Do sada nam je poverenje 
j pokloiulo preko 15.000 Clanova iz ceie Jugoslavije. Za kvalitetnu usiugu i fer odnos prema 
' kupcima proglaSeni smo 1991. godine po akneti Casopisa 'Svet komjutera* za najbolje prodavce 
programa. Posedujemo preko 5.000 programa. Svi programi prolaze kroz dvostruku kontrolu kvaliteta 
snimka. Ovo je deo iz naSe ponude. Postanite i Vi naS Clan. 


♦ /^kcioni + bozbe sa maceoLma 
^uto moto tzke + ^ozmula 'i 
Letnja + aimska olimpLjaita 
j^oantMZLsiicki + omaemaljei 
if 'Bozitacke + kazate 
i Cztmi ^ilmooi + likooL La stzL-pooa 
i lyetektioski + polLeijskL 
i Dzustoene + igze aa celu j^ozodicu 
i Luna f?azk + L^ze sa automata 
i Jilmski hitooi + sezije 
i ^Llmskt hitooi 2 + •Holl\ftoood 
^ ^udbal + mundijal 
i 'Hozoz .+ stzaoa i uaas 


i /^afbolje igze 1990 
i /^ajboLie i^ze 1991 

^ajboije i^ze aa (Zommodoze 6^ 
'Lat^ozme + laoizinti 
'oeetnieki kompLet + najlakse i^ze 
*ozno + ezotski 
'ueaeki + tenkooski 
.atni + ^iz J^ozee 
i ^imulacife letenja + soemizski bzod 
i Spo%tski + timski ^ 

i ^oemizski + aoeadani zatooi ^ 

i %zke motoza + kamioni i kaztinai J 
i ']^cetni sah + pzo^esionalni sah | 


i 'Hitooi sa /^mige + aiootinjsko cazstoo ♦ ^imske cazolije + igze na snegu 
i Ogze bea gzanice + eazobnjaci ♦ Hnioezaalni + soet igaza 


i Ogze sa top lista + najpzodaoanife 
i "Oames ^ond + nindae 
i Kosazka + spoztooi na oodi 
<!:• 'Besmztne + legenhe 
i /loantuze ■* pustoLooine 
i Duel + booboji 
i /Najbolje igze 1988 
/Najbolje igze 1989 
Liaibolie L 

PUZZNK, NAKO PC 


•Hit 61 - 


i Menadaezski + koia 
i lOestezn + biolfi aapad 
i Logicke + misaone 
i ^tzategije + szebnji oek 
i (nza^ieki + muaicki 
i lAsluani + tekst pzocesozi 
i "pzogzamski feaiei + masinae 
i &\gleskL + ^zancuski + nemacki + mat. 


^ 0.1992 

>llCE. FINAL nCKT. ROAD RUNNER, 

POKSL CLICK -CLACK. CROSS IT 
'Hit 6^ -BLACKMNTHEaBUBBLEDIZZY. 

KANGAHUOY. CG. STRIP POKER. BATTLE COMANA PJ’ 

HAMMER. TIVtNIK SLINKY, ALIEN STOFW 

•Hu 67 -JAMBPOUNOIIBASKETMLLPIAY . -- 

OFF, CHAMPION aiROPE. JOHNY OUST, LOCOMOTIOri WONDERBAU. SRACE CRUSAOR CHUCK ROCK. DIE 
8PVHUNTER.SH0EPE0PLE HARO II WINZEHIOR, GOLDEN PYRAMID 




RNALFIGHtTEHMINATORILTHUNDER 'Hit 63 - T. MUTANT NINJA II 

»RZAN APE, OINO WARS, SKY HIGH TURBO DYLAN DOG, SLEEP WAULER THE SIMPSONS. DOUBLE 

CHARGE. RUGBY T.W.C. TWIN DOWN DRAGON III, WWF WRESTLBlIAHlA 

■Hu 65 - HYDRA. ROBOCOP IE INOY HEAT. ■Hu 66 - W. GAMES 'Sl’HELJ lESCUR M. 
SPACEGU».HUDS;NHAWICBim)KAN.BlGNOSK.Q10 MOUSES.C. VYOODY. NINJA RABBIT, CLICCLAC. WACKY 
TANK BUSTER SEYMOR G.T.K.POKBL RACERS, CROSSIT, BMPIUS, ALIEN WORLD 

jjU68 - CREATURES II. GAUNTLET IL ■Hu 69 - MAGIC MOUSE, ROBOCOP IIL 

FRANKENSTEIN. ESCAPE FROM MARS. G, 

SOCCBIMANACER SMASH OUT. MOONS 


Svaka kaseta sadr2i turbo 250, program za Stelovanje glave, brojaC, uputstvo za nikovanje i 
uCitavanje i katalog. Svaka kaseta prolazi kroz dvostruku kontrolu kvaliteta sniTYika . Rok isporuk 
je 24 £asa. Garancija za sve naSe usluge je godinu dana. .Snimamn na original SONY HF-Si ' S 
kasetama. Cena jednog kompleta sa SONY kasetom iznosi 5 DEM (dinarska protivrednost po ' 
cmom kursul. PTT troSkove snosi kupac. Radno vreme od 08 do 21h svakop riana 

Icoaoft, po^latrakt fax 25, 11050 1 cnmrab 22 
0X1/421-3551 011/420-040 






MALIOGLASl 


P« 



piodaje igre za pc xt-af-386 
I to radi najbolje !!! 

01 5/24-868 


5 9 1 5000 SAbAC 



ASTERIX 

SOFT 


NajnovUi prosrami i ifire 
za IBM PC XT/AT 

0I1/I01-728 i 011/101-554 
Riiiia Uiiniida U. I tOSOZemon 



L.8I8TB1I . .Sv«)co do 
tvoj* konflguracljQ 
2 .STflHPIICI iHatricnl 
Uterski-EPSON.STAR 
BROTHEKS, FUJITSU. 
3.SERUIS sistefM. 
nonitora.staAvaea. . 
4.1lonpletna ponuda 
BOFTUEm.orifflnali 
i koplJa.(Fo*Tovni. 
korisnicki 1 i 9 rs> 
B.Izpada 1 ppodaja 
POSLOUHOG 80FTUE1M 
&.UodanjB poalounih 

jmintizuouEUiiJTEj 

PC • program!, igrice, najeftinije, 
kvaliteL "Herkules Softvare" - Miiko 
Katanic,Josevabb. 15308 J.Leinica. 


- NaJnoviJI program! I ipra, 100% virus Irael 

- VlSesiruka aniivifusna zasllta, eksprasna isporukal 

- izradaprogramapo narudibi, skenlran|efotografiJal , 
- Defakcija I opravka ra£unara, reganeracija ribonal 
Udru2iil smo se da vam budsmo bTl2l - Iskoristila tol 


A"'?* 


SIBvanSlarit 


najbliiem dileru I tra2ita besplatan katalog; 

Ourii, 


2«l|eznlika 13. 
05346 ZELENIKA. 
Tel 002/42-212 



/VDjAkOOIVI 


3M diskele S.2S" MD-2HD 

3M diskele 3,50” FD-2HD 

aanipad EPSON LX-400, 9 pin, A4 

StampaC EPSON FX-I050, 9 pin, A3 

Stampad EPSON LQ-IOTO, 24 pin, A3 

Stampad EPSON LQ-570, 24 pin. A4 

StampaC HP HIP sa tonerom 

Slampai HP IV sa lonerom 

Iraka za LX-400 

Iraki zaFX-f050 

tonra- za OP/IIIP 

Mis GM-One 

MiSGM-D320 

MiSGM-6000 

memorija za IIP/IIIP. 

Mobile rack za 3K" baid disk 
Monilot filter stakleni 
Podloga za miSa 
Skenei CS-4500 
D&jstik QUICK SHOT 
Grafiika luitica ATI ULTRA 
Gcafidka kaHica S3 Windows 
koprocesor 287-20 MHz IIT 
koprocesor 387-20 MHz INTEL 
koprocesor 387-40 MHz IIT 
fax/modem intern! AMIGO 
ftx/modeni eflemi DISCOVERY 
modem intemi CARDINAL 
lodera extemi DISCOVERY 


B 


386 

sx / : 

33 MHz 

2 

MB 

1,490 

386 

/ 40 

MHz 

4 

MB 

1,790 

486 

/ 33 

MHz 

4 

MB 

S,450 

486 

/ 50 

MHz 

4 

MB 

2,920 

486 

/ 50 

MHz EiSfi 

4 

MB 

3,450 


lANDARD /A KOM'Kii 'RAC’I.U IIOPI Al A /A 


- tvrdi disk MAXTOR 80 MB 17 

- flopi disk PANASONIC SVa 

~ kombinovani kontroler (2S, 2P, 

- SVGA monohromatski monitor 
-TRIDENT 9000 
-Mini TOWER 

- tastatura 101 taster 



ms I MB memory SIMM/SIPP 
TRIDENT SVGA 8900 1 MB 
IG) OAK 087 1 MB 

TSENG ET4000 VESA 1 MB 
TSENG ET4000 enhanced 32k boja 
S3 windows akcelerator 
ATI ULTRA sa koprocesorom i miSem 
floppy diskSVi" 1.44 MB 
hard disk MAXTOR 120 MB 16 ms 
hard disk CONNER 170 MB 16 ms 
hard disk MAXTOR 210 MB 13 ms 
hard disk QUANTUM 250 MB 13 ms 
hard disk QUANTUM 550 MB 13 ms 
GALAXY IDE cache controller 
midi TOWER 200 W 
slim line 

color monitor TOPFLY 1024x768 
’fflLIPS BRILLIANCE 7CM3209 


75,- 

50, 

50, 

50. 

250, 

300, 

650, 

130, 

100, 

150, 

350, 

400, 

1550, 

400, 

30. 

70, 

450, 

600, 


Tel: 629-233 fax: 629-672 B€OGRflD, Ciko ljubino 12 





NAJNIZE 

CENE 

386 SX/33MHZ/2MB 

1820Dm 

386 DX/40MHZ/4MB 
sa 128k cache 

2080 Dm 

486 DX/33MHZ/4MB 
sa 256k cache 

2800 Dm 

sve konfiguracije sadrze: 
color SVGA monitor 
512k SVGA OAK 77 
MINI Tower/display 
5.25" Floppy 
130MB 12ms Seagate 
Fast 60ns RAM 
Tastatura ATI 01 
Super i/o kontroler sa in- 
tern im baferom 7k 
2 serijska, 1 paraleini 
i game port 

01 1/615-980 


CARL LUIS 


.g=» 

f 

Links Pro 386 
L/ 

formula one 
ORAND prix 

cherlock Holmes 

SUMMONING 

Narko Police 

Re2C Nebular 

^ i ivi I— i F E 

rur^gofEnchantia 

Batlle Chess 40Qa 

^llone in the Dark 


KFB, xwing 
Harrier Jumpt J 
Tosk force 19" 


et 


IJaggep 
Qf FImon Rgj 

Kompletan softver za 
, Vas PC 
LEKICBIUANAILIZORAN 
UESELINA MASLESE 22 a.Zemuti 

tel: 61 5-980 


MALIOGLASl 


RIBONIOLASER KASETE<J=RECIKLA2A 

"BOLECO" N. BGD, SREM. ODREDA 14/20 
TEL: 011/674-242, FAX: 011/459-557 


Atari ST 

^ i IMiM frofform 

@011 /466-a95 



PROD/UEMmemoriiezaAnugu,2MB.inoguceproarenje(loSMB,*350DEM. 
TeL 011/86S-748 


SERVIS ZA KOMPJUTERE I OPREWU. TEL/FAX021/614-63I 


KOMPJUIEROM do arade, hono- 
rami poekivi ustanu.Traatebeeplatne 
prospekte.. Klub poslovnih kom- 
nuteraa.TeI: 021/397*743. 


AMSTflAP 

464/664/6128 

Iqio A 

Program! 

(, 1 

023/68-013 



I.C.S. - ATARI ST/c/TT 
UVEK NAJNOVIJE!!! 


FBODAJEM delove za diojstike 
Onlice): zvezdice (visokokvaliteliie sa 
irafovima, laka zamena), inikro(Ke- 
kidaie, membranice, kablove... 
Tel:019/32-724. 

SIMULACUE letenja, auto'moto.apoit- 
ski, erotaki. kun^iii i drugi komf^li a 
CPC 464. n>k nponike 24 h. kalalog: 
besplalan. 010/23*287 Zoran. 


NAJPOVOUNUEl Najvea idwrpro- 
giama a Atari ST/STE/TT, lOOX bez 
viruaa. Popuat povodom trogodilnjeg 
rada (od 1-21 in^)-"plati8 10-dobijei 
14 igrica". Diskete svih formata. Ibb 
011/191-730. 

PRODAJEM Spectrum 48 K. palicu, 
interfeja, nov kaeetofon, programe. 
IbL 011/61-21*208 

AMSTRADOVCll Igre, progr^i za 
kaaetu, 3", 5.25". ^tidajeino 3" diskete. 
1^1: 011/198-164 ili 011/604- 


I Mitrovic Mlos & Dusan, 
Brace Jerkovic 
11040 Beograd 
011/463-741 


^ 01 


OCTOPUS 

Jekovic Branko 
Stankovida 16/2 
11030 Beograd 
011/512-170 



KUPUJEM 

CoBiHiodor* 64 
ili 

Anisn fOO 



• a oprcBtom 

T«l. oxx/lSO>x*f 

♦> 


Sve sto ste zeleli da znate o Calamusu 
a niste iraali koga da pitate 

hdavac; „OCTOPUS", Bet^ad 


B ilo je za ocekivati da ce- 
mo. kao i maogo puta do 
sada.'dobiti n-tu fotoko- 
piju izdanja raskupusa- 
nih listova sa samo autoru 
znanim znacenjem prevoda 
koji bode usi i atakuje na inte- 
ligenciju. Medutim, izdanje sa 
gornjim naslovom je knjiga B5 
formata, ukoricena take da 
vam Hstovi nece ispadatini po- 
sle desetog ettanja i, uopste, 
dobro opremljena. 

Odmah se vidi da je autor 
ulozio veliki trud oko tipograf- 
skog re§enja knjige i veoma je 
prtblizio Data Bekerovom bo- 
gato ilustrovanom originalu. 
Sve slike i ikone su odatle pre- 
uzete, ali to ne utice bitno na 
kvalitet jer je skenirano u 300 
tpi i stampano na HP laser- 
skom stampaCu. 

Priruenik se odnosi na Cala- 
mus 1.09N, ali 6e dobro doci i 
kao uvod u neku od novijUi i 


modnijih verzija. Cela knjiga 
kompletno je napravljena u sa- 
mom Calamusu i najboiji je 
primer njegovih mogu6nosti, 
koje dolaze do izrazaja tek . 
stampanjem na laseru 
(300/600 tpi), Ui jos bo^e na fo- 
toosvetljivackim jedinicama ti- 
pa Linotype 2000 ili Linotronic 
300 (2540 ^i). 

Knjiga je namenjena prven- 
stveno poCetnicima koji'ce tu 
naiii sve, od startovanja Cala- 
musa pa do preloma knjiga i- 
izrade specijalnih efekata ko- 
riscenih u atraktivnim ogiasi- 
ma. Posebno je zanimljivo to 
sto je svaka ikona prikazana i 
podrobno objasnjena njena 
upotreba i znaCenje. NiSta nije 
propusteno, pa 6e i iskusni ko- 
risnici nadi interesantne deta- 
Ije. 

Materija je tematski pode- 
Ijena u 11 ppglavlja koja obuh- 
vataju sve sto vas moze intere- 



sovati u radu s Calamusom, a 
kao poslastica siede poglavlja 
0 radu sa font editorom, pro- 
gramom Outline Art, i spisak 
fontova koje je izdala nemad- 
ka firma DMC. 

Sve u svemu, ako se izuzmu 
mestimidne greske pri prevo- 
denju i prelomu, knjiga je zais- 
ta otkrovenje u odnosu na os- 
tale sllcnog tipa. lako je u me- 
duvremenu Calamus znatno 


unapreden u S i SL verziji, a 
tu je i neizbezni novi EHdot bi- 
ce vam puno lakse ako prve 
stepenike preskodite uz ovu 
knjigu. Trebace vam vremena 
dok se ne naviknete na pomalo 
nestandardnu terminologiju, 
ali i pored tih manjih propusta 
knjigu toplo preporucujem svi- 
ma koji sa. Calamusom zele da 
urade nesto vise nego sa pisa- 
dom masinom. J 

iefjko AVRAMOVlC 


I IcOMPJUTSM I 










BBS ’’POLITIKA 


Vetrovi promena 


Osim promene koncepcije BBS-a, promenili smo i modem. Supra 
FAX Modem 14400 bio je predviden da se trajao instalira na BBS-u, 
ali mozda nece biti tako; procitajte zaSto 


Plio Aloxander SWANWICK 


P roteklih meseci do- 
sta smo razmisljali o 
koncepciji naseg 
BBS-a. BBS Politi- 
ka bio je zamisljen 
kao veza izmedu re- 
dakcije naseg lista 
sa (itaocima. Na za- 
lost, fiitaoci koji su hteli da 
nam po§al|u svoj tekst, ili da 
stupe u kontakt sa nama to ni- 
su uspevali zbog onih drugih 
korisnika koji su provodili vre- 
me na BBS-u uzimajuci pro- 
grame. Nasi korisnici su. tako- 
de. slali i uzimali dosta dugac- 
ke slike (najcesce GIF-ove), 
kao i kompjuterske igre, naj- 
ces6e "sumljivog" kvaliteta. 

Da li nam BBS treba za do- 
wnload? Takva koncepcija bi 
mozda i dolazila u obzir na 
BBS radi na vise kvalitetnijih 
telefonskih linija. Tada bismo 
mozda isli i na komercijalizaci- 
ju BBS-a (uvodenje pretplate). 
Posto situacija nije takva, a 
ipak smo najtirazniji kompju- 
terski list u zemlji, ovakva do- 
datna sredstva za prikupljanje 
prihoda ostavicemo za neka 
lepsa vremena, 

Uklanjanjem slika i bespot- 
rebnih programa, izmenom 
menija i konferencija, stavili 
smo BBS potpuno u sluzbu na- 
seg fiasopisa. Ocekuju se i da- 
Ije izmene, kao i uvodenje ne- 
kih specijalnih usluga koji ce 
biti od koristi nasim citaocima. 
U sledecem broju nesto vise 
saznadete o novom Izgledu, 


Supra FAX Modem 
14400 

Zadovoijstvo je imati brzi mo- 
dem. U to smo se najvise uve- 
rili posle vise od mesec dana 
rada sa US Robotics mode- 
mom, Na zalost, taj modem je 
kod nas bio samo na testiranju 
i morali smo da ga vratimo. Bi- 
ll smo u povoljnoj prillci da 
nas star! Supra Modem 2400 
Plus sa MNP5 i V42bis korek- 
cijama greske zamenimo novi- 
jim modelom iste firme, Supra 
FAX modemom brzine 14.4 
Kbps. 


Za razliku od US Roboticsa, 
ovaj modem je manjih dimen- 
zija, istovetnih kao i Supra 
2400. Prvo sto smo primetili 
jeste dispiej sacinjen od malih 
zelenih svetlecih dioda, koji 
zajedno sa tri crvene detaljno 
informisu korisnika o trenut- 
nim aktivnostima modema. 
Ovakav "lajt sou" mnogo je in- 
forraativniji od Courier mode- 
ma, tako da smo u svakom tre- 
nutku znali na kojoj je brzini 
modem, koji protokol koristi i 
da 11 je ukljucena je korekcija 
gresaka. 

Modem podrzava CCITT 
V32bis protokol, koji, za razli- 
ku od "obicnog" V32 protokola, 
koriste modem! koji komunici- 
raju na brzinama od 12 Kbps i 
14400 bps. U modem je ugra- 
den, sada vec standardni, 
V42bis protokol, a takode i 
MNP5. 


’’Neposlusni” modem 

Kadfa smo sa 'Supra Fax mo- 
demom pokusali da pozovemo 
neki drug! BBS pojavio se jos 
jedan problem - kako pravilno 
inicijalizovati modem. Naime, 
modem nije nikako hteo da us- 
postavi vezu sa BBS-ovima na 
2400 bps. Mislili smo da je 
standardna AT &F2 komanda 
koja postavlja modem na fab- 
rifiki postavijne vrednosti do- 
voljna za pravilnu inicijalizaei- 
ju, medutim, slogan "ukljuOi i 
vozi” ovde nije bio primenljiv. 

Problem je proces tzv. hen- 
dsejkinga (engl. handshaking 
- rukovanje) prilikom uspos- 
tavljanja veze, kada modem sa 
vecom brzinom treba da se 
spusti svoju brzinu na maksi- 
malnu brzinu modema kojeg 
zove (to je u ovom slucaju 2400 
bps). Kada smo zadali koman- 
du NO koja inicira ovakav au- 
tomatski hendsejking veza ni- 
kako nije mogla da se usposta- 
vi. OstEdi smo u nedoumici da 


li je problem u Cltavoj seriji 
modema, ili samo u prtmerku 
kojeg smo mi dobili. 

U meduvremu, moral! smo 
da pokusamo da "osposobimo” 
modem. Prvo smo pokuSali da 
pronademo odgovarajuci inici- 
jalizacioni string. Program 
Procomm Plus fpr Windows 
ima prilicnu bazu inicijalizaci- 
onih stringova za razne vrste 
modema, ali nam to nije bilo 
od pomoci (string koji smo ta- 
mo nasli bio je istovetan sa 
onim koji smo samo "izbunari- 
U"). Ipak smo uspeli nesto da 
uiiinimo: u register S37 upisali 
smo maksimalnu brzinu koju 
zelimo da ima modem (broj 6 
za 2400 bps) t zatim zadali ko- 
mandu Nl koja modemu saop- 
stava da ne pokusava da koris- 
ti svoj "pametni" nadin prepoz- 
navanja maksimalne brzine, 
ved da koristi vrednost iz re- 
gistra S37. Naravno, kada zo- 
vemo neki BBS na 9600 bps, 
moramo ponovo da podesimo 
register. 


On nas kamenom, mi 
njega... 

Usledilo je ono najvaznije - in- 
staliranje modema na BBS-u. 
Na srecu, nije bilo pomenutih 
probiema. Modem se lepo oda- 
zivao i prepoznavao brzinu. 

Supra Fax 14400, za razliku 
od Supre 2400 i USR Couriera, 
drugadije daje podatke o us- 
postavljenoj vezi. Modem! naj- 
celce daju ovakvu ' poruku: 
CONNECT brzina/protokol (za 
korekciju gresaka i kompresi- 
ju podataka, ako ga ima). Kon- 
struktori ovog modema napra- 
vili su da poruka bude u tri re- 
da. CONNECT poruka se odno- 
st na brzinu DTE-a (kojom 
kompjuter §alje podatke mo- 
demu), PROTOCOL na vrstu 
protokola, i CARRIER iia 


stvarnu brzinu uspostavijene 
veze izmedu modema. 

BBS program ne podrzava 
ovakavu trorednu poruku, ved 
onu standarnu u jednom redu, 
gde se posle brzine nalazi su- 
fiks za protokol (/ARQ ili 
/REL). Da smo zadizali ponu- 
den nadin zapisivanja, ne bis- 
mo znali na kojoj je brzini ko- 
risnik usao na BBS. Kod sva- 
kog bi stajalo da je zvao na 
19200 bps-a (to je DTE brzina 
koju smo fiksirali kod mode- 
ma)! 

Izmenom W komande koja 
je odgovorna za taj nadin pri- 
kazivanja mogli smo dobiti tro- 
rednu poruku u kojoj bi prvo 
pisalo CARRIER i stvarna 
brzina kojom je korisnik zvao, 
ali bismo tada morali da me- 
njamo CONNECT poruke 
BBS-a u CARRIER, sto i nije 
tako strasno, ali opet ne bismo 
imali informaciju da li je ko- 
risnik koristi ili ne korekciju 
gresaka. 

Posto nam je bilo sudeno da 
"dadkamo" po S registrima rao- 
dema, uspeli smo da konliguri- 
semo CONNECT poruku tako 
da bude standardna. Za to je 
odgovoran S95 registar - "pa- 
Ijenjem" i ’’gasenjem” bitova u 
njemu aktiviraju se ili isklju- 
cuju neke opcije, Sabiranjem 
"upaljenih" bitova dobija se ze- 
Ijeni bajt koji se upise u regis- 
tar. 

Osim probiema sa CON- 
NECT porukama, primetili 
smo da se javljaju i probiemi 
sa (Ee)uspostavljanjem MNP 
veze sa korisnicima. Posto se 
taj problem ne javija uvek, ni- 
smo mogli da otkrijemo njegov 
uzrok (a jedan je sigurno krda- 
nje na telefonskoj liniji). Tako- 
de, ustanovili smo da modem 
veoma tesko uspostavija vezu 
sa korisnicima koji koriste sof- 
tversku MNP emulaciju iz pro- 
grams MTE; ova erouiacija, na 
srecu, u MTE-u moze da se ia- 
kljuci ako se probiemi pojave. 
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UreOufe EMIN SMAJliS 


U kom grmu lezi zee? 

1. Nedavno sam mom 520 
ST~-u proSirio memoriju na I 
MB, ali igra B.A.T. nede da 
primi dnigu disketu kad je 
kompiuter zatrazi. Proverio 
sam kod druga koji ima 1040 
ST i igra je radila. Kad sam 
imao 512 K igra je radila, ali 
bee pocetne muzike. Sad sam 
dobio odli^nu maziku (na 
prvoj disketi) ali se navedeni 
problem uvek ponavlja. 

2. Koji je grafiiki program 
najbolji na ST-u? 

BraSn/o Vajk 
' Baiko Gradlita 

1. Proiirivanje memorije na 
ST-u moze biti problematicno. 
Ako Je tvoje prosirenje ipak is- 
pravno, postoji moguenost da 
ti i tvoj drug imate razliCit 
TOS (operativni sistem) - uko- 
liko je tvoj TOS verzije 1.0 to 
moze biti uzrok problema. 

2. Nismo sigurni na kakve 

grafi5ke programe mislis - ka- 
da se radi o graii£kim progra- 
mlma debar je Dyna Cad, od 
DTP programa Calamus SL, 
od programa za ertanje Mega 
Paint J 


Tvrda prijateljica 

Pisem vam prvi put i nadam 
se da 6ete mi odgovoriti na ne-. 
ka pitanja: 

/- Da lije moguce prikljuciti 
neki hard-disk za K (recimo 
WDC 125 MB) na Amiga 500 i 
ako je moguce, kako? 

2. Gde nabaviti i kako insta- 
lirati prosirenje memorije 4-S 
MB na Amiga 500 i kaja mu je 
cena (orijentaciono)? 

3. Kako (iime) vriiti digita- 
I«ot>an;'e i skeniranje slika__u 
koloru na Amipi 500.’ 

4. Sta je Kickstart 2.0? ' 

RIata NIkolli 
Pandevo 


1. Da, za to to ti je potreban 
kontroler (za navedeni disk po- 
treban ti je AT BUS kontro- 


ler), koji se ntbze nabaviti bez 
hard diska (take je uglavnom 
samo za A2000 modele) ili za- 
jedno sa hard diskom 2eljenog 
kapaciteta. Za Amigu SOO naj- 
lakse ceS naci SCSI kontrolere 
(vrlo tesko bez hard diska), re- 
di je AT BUS tip. 

2. Koliko je nama poznato, u 
slot odozdo mogu se staviti 
proSirenja do 4 MB, ali zato uz 
pomoc SUPRA proSirenja koje 
se stavlja "sa strane" tvoja 
Amiga moze biti naoruzana sa 
8 MB -I- 0.5 MB na ploCi -t 

0.5Mb u siotu, Sto sve skupa 
daje 9MB. pravi raj za dusu i 
telo. 

3. U novije vreme ima veo- 
ma mnogo digitalizatora slike, 
od jeftinih (za igranje i hobi) 
do profesionalnih. Svaka iole 
bolja grafiSka kartica ima u se- 
bi integrisan neki digitaliza- 
tor. 

Za skeniranje ti je potreban 
kolor ili erno beli skener i od- 
govarajuci program. Model! i 
cene skenera su tema za Sita- 
yu seriju clanaka. Za neke os- 
hovne potrebe sasvim je debar 
i rueni skener (i ml se ponekad 
sluzimio Genius-ovim Hendy 
Scannerom) koji sada kosta 
oko 300 DEM, koliko treba da 
izdvojis i za solidan digitaliza- 
tor slike. 

4. Kick Start 2.0 je novija 

verzija operatinog sistema (no- 
vija u odnosu na verziju 1.3 ali 
sa priliCnom kolicinora bago- 
va). Medutim. i ova verzija je 
vec zastarela, postoji 2.04, 2.05 
13.0. J 


Home se privoleti 
carstvu 

Wasnifc sam Commodore 128 i 
uskoTo treba da dobijem Ami- 
ga. Medutim, pojavio se veliki 
broj razimtih Amiga (500, 
500+ , 600...). Zanima me u ce- 
mu je razlika izmedu Amige 
500 i Amige 500+ , da li za 
Amiga 500+ postoji proHrenje 
i koliko je Amiga 500+ skup- 
Ija od Amige SOO. 


Moram da napomenem da 
Amiga kupujem uglavnom 
zbog igara i da nemam mnopo 
novea. 

Radovan Vukelld 

Razlika izmedu A300 i A500-I- 
je.u novom (sada vec i ne tako 
novom) setu ECS grafiCkih Ci- 
pova. novom operativnom sis- 
temu V2.04 i 1 MB CHIP me- 
morije na ploCi - we to, narav- 
no, ukorist A500-(-. 

Amiga 600 za razliku od 
500 -h ima ugraden AT BUS 
kontroler i moguenost ugrad- 
nje minijaturnog hard diska (a 
moze se kupiti i sa vec ugrade- 
nim diskom - A600 HD). Druk- 
eije je spoijasnjosti, nema nu- 
mericku tastaturu i strrrTras- 
no je mala, malecka. 

A600 je sada mnogo jeftlnija 
zbog pojave A1200, sto cini do- 
bar odnos cena/mogucnosti. J 


Aztec C 

Vlasnik sam Amige 500 Plus i 
nedavno sam fcupio program- 
ski jezik Aztec C v.S.Oa. Medu- 
tim, poSto nemam s^aljni disk 
drajv ili hard disk, ne mogu 
uapSte da ga instaliram. Pret- 
postavljam da Aztec C maze 
da radi naAmigi sa 1Mb ijed- 
nim disk drajuom. Zbog toga 
VOS molim da mt objasnite ka- 
ko da rueno instaliram Aztec 
C, tj. koje daCoteke i direktori- 
jume treba kopirati. Ako to ni- 
je moguce, onda molim iitao- 
ce da mi posalju instaliran Az- 
tec, koji posle kopiranja od- 
mah vracam. 

Ivan Jankovid 

Vita Vraitanovid 113 
15000 Sabae 

Koliko je nama poznato. mo- 
guce je Aztec C instalirati i 
prepakovati tako da radi sa 
jednog drajva, verovatno ti ta- 
ko nesto moze uraditi neki 
drug koji ima hard disk ili ba- 
rem dva drajva. 

Drugovi, javite se! J 

AT u 'apsu 

Od pre neki dan imam AT ra- 
cunar. Prabaa sam sta sve ma- 
ze da se podesi no mom racu- 
naru i u BIOS SETUP-u sam, 
izmedu ostalog, video da po- 
stoji moguenost "zakljucava- 
nja" raiunarcL Nije mi bos bilo 
jasno kako to radi pa sam pro- 
bao. Odabrao sam opeiju da 
nicunar po ukljucenju pita za 
sifru i izasao iz SETUP-a. Od- 
mah sam uvideo glupost tog 
postupka - raiunar me je pi- 
tao za sifru koju ja nisam 
uneo pa je i ne znam. Probao 
sam sve i suaita ali mi racu- 
nar i dalje stoji "zaUjucan". 
Da li znate iifm i da li postoji 
neku drugi naiin da "otklju- 
cam" racunar. 

Steva Stanlsavlfavld 
Beograd\ 



Stevo, nisi nam naveo koju 
verziju BlOS-a imas, ali ukoli- 
ko imas AMI BIOS 1 ukoliko je 
na tvom raCunani iifra joS 
uvek "fabriCka". ona glasi, ve- 
rovao ili ne, AMI. Ako nemaS 
AMI BIOS ova sifra ne vazi, 
ali postoji drugo, drasticnije 
resenje - da izvadiS bateriju iz 
svog ra6unara i da mu na taj 
na6in izbrises CMOS memori- 
ju u kojoj se pamti SETUP. Ne 
savetujemo ti da to sam radis, 
vec to prepusti nekom kome je 
to posao, inaiie ces sam snositi 
posledice eventualne greske. 


Da, ali nije bitno 

lako va4 casopis citam wee ne- 
koliko godina ovo mi je prvi 
put da vam se javljam. Do pre 
mesec dana imao sam C-64 sa 
kasetofonom. Pre dve nedelje 
sam kupio disk jedinicu. Posle 
nedelju dana i to mi se smuci- 
lo i sve sam, u fcompletu, pro- 
dao. Uskoro kupujem Amigu 
500 i imam nefcoiifco pitanja 
za vas: 

1) Kako i pomodu kojih kab- 
lova mogu da poveiem ASOO sa 
video rikorderom? 

2) Gde se ti kablovi mogu 
kupiti i kolika je njihova cena 
u markama? 

3) Da li mogu da pravim 
reklome pomocu Amige i re- 
kordera, ako mo§u sa kojim 
programima i da li takve rek- 
lame mogu biti na nivou rek- 
lama sa TV-a? 

4) Cuo sam da se Amiga ma- 
ze prosiriti do 9 MB. Da ti je to 
tacno? Ako jeste, da li ce igrice 
biti veceg kvaliteta? ' 

Vlada 

1. Pomocu modulators i obifi- 
nog video kabla mozes poveza- 
ti Amigu sa videom (kompozit- 
ni signal - VIDEO OUT izlaz 
na modulatoru). 

2. Ukoliko modulator dobijeS 
uz Amigu, ostaje ti da nabavis 
kablove za presnimavanje sa 


DEZllRNI 

TELEFON 

Sredom od 11 
do 1 5 sati, kraj 
telefona: 
011/320-552 
(direktan) i 
011/324-191 
(lokal 369) 
de2uraju 
naSI strudnl 
saradnicl. 
Svoja pitanja moiete da 
upuiujete I preko BBS-a 
*POLITIKA'‘natelefon 
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videa na video, takav jedan 
komplet u Conradu (u Minhe- 
nu) kosta 25 DEM, a nalazi se i 
kod nas po komisionima. VI- 
DEO OUT na modulatoru po- 
vezeS sa VIDEO IN na videu, a 
na AUDIO IN dovedes signal 
sa Amiginog desnog i levog ka- 
nala (kabl izmedu rafiunara i 
modulatora iskiju5i§ iz modu- 
latora i uklju6iS u rikorder). 

3. Na programu nasih TV 
stanica ([wsebno na NS+) mo- 
zeS da vidis dosta animacija 
(reklama. spica...) koje su ra- 
dene ba§ uz pomoc Amige, a 
softver koji se za to koristi 
stvarno je raznovrstan. Koji 
softver ce§ ti koristiti zavisi is- 
klufiivo od konftguracije tvog 
raCunara (od DPainta do Real 
3D-a). Sa standardim konfigu- 
racijama kvalitet je sasvim za- 
dovoljavajuci po nasim TV kri- 
terijumima. ali neka ozbiljnija 
konfiguracija zadovoljila bi ili 
(iak prevazisla i neke profesio- 
nalne sisteme. 

Medutim, na nasim prostori- 
ma nema previse profi Amiga 
konfiguracija (eak smo ubede- 
ni da ne postoji ni jedna jedina 
- ako gresimo neka nas neko 
ispravil). 

4. Da, ali nije bitno! Amigu 

moies proSiriti na 9 MB ali to 
za kvalitet igara nije bitno. Ig- 
re se podjednako ponasaju i sa 
I MB. j 


A2()00 vs A500-f 

UskoTo dobijam Amigu iz Ne- 
madfce, pa me zanima: 

1. Koju mi Amigu prepom- 
cuiete:500+ ili 2000? 

2. Da li se modem kod ABOQO 
stavlja u kuiiste ili se priklju- 
6uje pozadi? 

3. ba li je moguie da se me- 
morija iz EPROM modula iz- 
briie i snimi neito novo? IF 
DA! THEN KAKO? ELSE STE- 
TA: 


4. Kako da pomocu Monito- 
Ta 49152 "cepTkam" po progra- 
mii (tacnije igrama) no C-64. 

Miroslav Panid 

1. Amiga 2000 je jedini pro- 
fesionalni model Amige koji je 
otvoren za sve vrste proSiriva- 
nja i dogradivanja. A2000 je 
idealan spoj Amigine komplet- 
nosti i PC-jeve modularnosti. 
Amigu 2000 krasi veliko kudiS- 
te sa odvojenom tastaturom, 
unutar kuciSta se nalazi veliki 
broj slotova za prosirenja (gra- 
fidke kartice, HD kontroleri, 
turbo kartice, PC-plo2a, PC 
kartice i to 5 Amiginih i po 
eetiri PC AT/XT slota. 

Kao inasina koja pretenduje 
na studijsku upotrebu i nad- 
gradnju raznim dodacima 
snabdevena je ispravljadem od 
200W i ventilatorom. U kucistu 
postoje mesta za tri disk jedi- 
nice, dve 3.5” i jedna od 5.25”, 
ali u osnovnoj konfiguraeiji is- 
porucuje se masina sa jednim- 
drajvom i 1 MB dip memorije 
na ploci. 


t-fi* pvuocuuiu ua su modne 
grafidka kartice, kakve su Vi- 
deo Toaster ili Opal Vision, is- 
kljudivo nameiijene za model 
A2000. Cena A2000 u inostran- 
stvu neSto je veda od eene 
A1200. Dakle, preporudujemo 
A2000. 

2. Za A2000 postoji dosta mo- 
dela internih modema ali se na 
nju moze prikljuditi i bilo koji 
ekstemi modem, dakle no ze- 

Ui. 

3. EPROM se moie izbrisati 
pomocu specijalne UV lampe a 
ponovno programiranje je mo- 
gude uz pomoc odgovarajuceg 
programatora. 

4. Vrlo jednostavno ako 
umes da ga koristis; ako ne 
umeS, onda je pravo vreme da 
prelistaS nase (mnogoj starije 


OBAVESTENJE PRETPLATNICIMA 

Pretplata za na§u zemliu: 


VrSi se uplatom na 2iro radun 60801-603>24875, 
sa naznakom: 'NIP Polltlka, pretplata na 
Svet komplutera”. Primerak uplatnica I svoju 
adresu'podaijite na adresu; 

Svet kompjutera (pretplata), 

Makedoneka 31, 11000 Beoprad 

Pretplata za inostranstvo: 


CENE: 
tri masaca 
102 . 000 ,- 
Sast maseci 
204.000,- 


VrSI sa preko firme -EXIMPO" - AG, CENE 5esi maseci: 

Bernstr.-Wast 64, CH-5034, Suhr, Schweiz. USD 10 

Tel. +41 64 310 470 1310 471 OEM 22 

Fax. +41 64 310 472 SEK108 

Uplata na: Naue Aargauer Bank, FRF 81 

Aarau, Bahnhofev. 49CH-5001, Aarau, Schweiz; SHF 22 

kontobr. 214 957 057 6 


MSC 

Gde bih mogao da nadem 
knjigu za MS C (programski 
jezik). Iz pouzdanih izvora 
sam saznao da knjiga "Uvod u . 
C jezik" ne odgovam. Zvao 
sam i Vtncu, ali niita, zato bih 
VOS zamolio da mi sto pre javi- 
te gde bih mogao daje nadem 
jer som mnogo zainteresovan 
za pTogramiranje u ovom pro- 
gramskom jeziku. 

Aleksandar Glumac 
Nova Pezova 

Knjiga na nasem jeziku koja 
bi se bavita iskljudivo MS C- 
-om ne postoji. Mi bismo ti za 
podetak preporudili prevod 
knjige; THE C PROGRAM- 
MING LANGUAGE u izdanju 
"Savremene administracije", a 
dobra je i bilo koja knjiga o 
C-u. AJi, bez obzira na koju 
knjigu naletiS, iz nje ceS modi 
da nauciS osnove programskog 
jezika, a za "nijanse" de ti po- 
modi HELP koji se nalazi u ok- 
viru programs. j 


Nedoumica 

Odluiio sam da warn pisem jer 
sam u strasnoj nedoumicv fcu- 
piti Amigu 500 ili 600. Stoga 
lias molim da mi odgovorite 
na sledeca pitanja: 

1) Da li je istina da se Ami- 
ga 500 vise ne proizvodi, i ako 
je to taino, da li se to odnosi i 
na Amigu 500 plus? 

2) Da li 6e se na na A600 mo- 
di igmti igre koje se budu pro- 
izvodile zaAlZOO? 

3) Koliko u Nemaikoj kosta 
A600, odnosno A500 plus, mo- 
niton I0S4S, odnosno Phtlivs 
88335? 

4) Sta za ma4inu znaci ne- 
dostatak FAST RAM~a? 

Nedeljko Kovadevid 
Badkl Brestovac 


1. Istina je da se stari modeii 
vi5e ne proizvode, a to se odno- 
si i na A500 -t- , koja se samo po 
par dipova razlikuje od "obid- 
ne" A500. Medutim, ovih mode- 
la jos ima u prodaji. 

2. Da li ce se igre bazirati is- 
kljucivo na mogudnostima no- 
ve Amige ili ce biti tako konci- 
pirene da dozvoljavaju igradu 
da odabere mod koji odgovara 
njegovom sistemu - zavisi od 
programerskih kuda. NaSe je 
misljenje da se igre i nede pra- 
viti za neke egzotidne modove, 
jer su oni nedostupni sa stan- 
dardnim monitorima. Za sada 
postoji samo jedna igra prav- 
.Ijena BAS za A1200 a i to je sa- 
mo malo doradena tj. prvo je 
napravljena za A500. 

3. Cene radunara su nesto 
nize nego ranije ali su monito- 
ri i dalje skupi - 500-600 DEM. 

4. Ranije je to znadilo mogu- 
ce problems za neke programs 

i igre, ali to i nije neki problem' 


ako postoji dovoljna koliCma 
cip-memorije (megabajt ili 
dva). U svakom sludaju, dobro 
je imati ito viSe i jedne i dnige 
memorije, ali se moze i bez 
FAST-a memorije. CHIP me- 
morija je bitnija, jer od nje za- 
visi radsa grafikom, a mnogi 
program! mogu tu memoriju 
da "gledaju" i kao FAST me- 
moriju, po potrebi. j 


Laserski top 

Imam laserski Stampad firme 
Cannon (model LBP 4) za koji 
u nekim programima ne po- 
stoje drajveri. Do sada- niita 
nisam uspeo da odstampam u, 
recimo, Banneru ili DR Halo 
Plus-u, dok sa Word Perfect- 
-om nema nikakvih problema. 
Takode mi nije jasno zasto 
itampac nije radio kada sam 
odabrao drajver za nekt Laser 
Jet 

Kako bikja mopao da kons- 
tim svoj Stampad u svim pro- 
gramima? Da li postoji drajver 
za moj stampad (kao recimo za 
misa) koji instalirai po "diza- 
nju sistema" i viie nema pro- 
blema, ili neito slidno? 


Posto nam nisi poslao nikakvu 
detaljniju "papirologiju", nas 
odgovor de biti dosta uopSten. 
Ukoliko za odredeni program 
ne postoji drajver bas za tvoj 
^amapac, onda proveri koji se 
stampad moze emulirati na 
tvom Stampadu (trebalo bi da 
bude mogudnost emulacije ne- 
kog HP-a), podesi tvoj stam- 
pad da ga emulira i probaj. Za 
detalniji odgovor prepisi neki 
od bitnijih redaka iz uputstva 
paposalji. j 
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od nedavno 
non-stop 
svakog dana 
(ako radi 
centrala) 
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U toku proteklog meseca pored otvaranja 
direktoriiuma Atari files i buraog polemisanja oko 
promene BBS softvera, na Pingvinu se nisu 
dogadale bitnije promeae 


U prava BBS Pingvina pocela je sredinom marta da raz- 
mislja 0 eventualnoj mogucnosti promene softvera. 
Dobili smo nekoliko ponuda medu kojima je i bila do- 
maca aplikacija koja se koristi na Profile BBS-u. 0 
ovoj varijanti obavestili smo korisnike BBS-a, na sta je stig- 
lo dosta razlicitih komentara koji su bili i za i protiv promene 
,Divlje macke", all je veci broj korisnlka poslao poruke tipa: 
.Ostanite verni tradiciji. ne menjajte Wildcat." 

Imajubi u vidu geslo Radio Pingvina - Ml SMO TU SAMO 
ZBOG VAS, odiuka je paia i poceli smo da razmatramo mo- 
gucnosti za nabavku nove verzije programs koji vec koristi- 
mo. Ovih dana ce biti instalirana verzija 3.02, a kako se na 
svetskom trzistu ved pojaviia I verzija 3.60 polrudicemo se 
da je u najskorije vreme nabavimo. 

Osnovna prednost verzije 3.02. je svakako konforniji rad 
sa porukama koji podrazumeva da su odvojene konferenci- 
je od privatne poste, sto je do sada pravilo najvede proble- 
me korisnicima koji se prvi put srecu sa WildCat-om. Uve- 
den je i ANSI editor, koji je intemi (vedina BBS programs 
koristi eksterni). NaravnO'da demo instalacijom nove verzije 
prikaditi i eksterni program TomCat koji omoguduje korisni- 
cima da poruke iz konferencija upakuju u ZIP ill ARJ arhlvu i 
prenesu ih na svoj radunar, gde mogu da sa nekim od OLR 
programs koji rade sa QWKformatom poruka. To prakticno 
znadi da korisnici ne moraju vise da ON-LINE edituju I citaju 
proruke ved sve to mogu uraditi I kod'kude i samo poslati 
paket na BBS. Veoma je interesantno da nova verzija Wi- 
IdCat-a omoguduje i kadenje datoteka uz poruku. Na taj na- 
din neki program moze se uputiti samo jednom kdrisniku, ill 
korisnicima koji prate odredpn.u konferenciju. 

Kako su podaci koje sada imamo u bazi korisnika reiativ- 
no Sturi (0 svakom korisniku'pored imena i prezimena pose- 
dujemo samo informaciju koji radunar koristi, i broj telefo- 
na), instalacijom nove verzije WildCat-a, ill demo izbrisati in- 
formacije o svim korisnicima (sto bi bilo pomalo brutaino s 
obzirom da bi time i izbrisali podatke o uploadovanim pro- 
gramima) ill demo ugraditi program koji ce od svih prijavlje- 
nih korisnika zahtevati dopisivanje podataka koje nemamo 
(adresa, pol, zanimanje...) 

Bitnih promena u timu ljudi koji.vode konferencija nema 
sem sto Aleksandra Petrovid vise ne vodi Erotiku. Njeno 
mesto zauzeo je Oorde Lemaid. Nodni zivot vodi Ivan Rece- 
vid, a Sve za PC Ivan Obrovadki. U planu je uvodenje servis- 
ne konferencije muzika, u kojoj de korisnici imati informaci- 
je 0 adresama CD klubova, svetskim i domadim TOP listama 
zabavne muzike. 

Pojava naglog povedanja broja KORISNICA na nasem 
BBS-j zabeleiena je onog trenutka kada smo uveli nivo 20 
za njth. To nas je dovelo u veoma nezgodan polozaj, jer 
smo morali smisliti nadin kako proveriti pol novoprijavijenog 
korisnika. Kao najjednostavniji uveli smo nbvinu da sve 2en- 
ske osobe iz Beograda moraju lidno da dodu u prostorije 
Radio Pingvina, a one kojima udaljenost to ne dozvoljava 


trebale bi da posalju fotokopiju lidne karte ill nekog drugog 
dokumenta sa slikom na adresu: 

.Radio Pingvin", za BBS, Autoput br. 2, 11070 Beograd. 

Nakon instalacije novog softvera napravidemo i uputstvo 
za koridcenje sistema koje demo distribuirati u vidu tekst 
fajia, ill skripte koja de se pladati. 

Moramo napomenuti da je jedan od korisnika dije ime ne 
zelimo da navodimo poslao arhivu koja je zarazena virusom 
mikeiandelo. Korisnika smo o ovome upozorili, a arhivu smo 
uklonili sa diska. Ubuduce demo .sve ovakve pokuSaje kaz- 
njavati LOCK-OUT-om sa sistema. 

Takode se na sistemu i pojaviia grupa korisnika koja je u 
konferencijama pretila nacionalnim manjinama, i pripadnici- 
ma odredenih politickih stranaka. Ove poruke su izbrisane, i 
nakon polemike da Pingvin BBS, kao i Radio Pingvin nisu 
mesto za politidku mrznju prekinuto je sa takvim napadima. 

U trenutku pisanja ovog teksta registrovano je 1.050 ko- 
risnika, a u opticaju je 1 .460 poruka u konferencijama. Da 
vas podsetimo da je u proilom mesecu bilo 1.000 korisnika 
i 700 poruka. Ovo govori u prilog dinjenici da Pmgvin BBS 
polako aii sigurno postaje konferencijski sistem ramenjen 
sludaocima I prlstallcama Radio Pingvina. 





PIstformskelgre SporUkei 
drustvene Igre 



Pucaike Igre AutOHnoto 
•imulaclje 



^rateikelgre Borilaikeigre 


a: <9 3 


<5 'X ’ 

0X6 



Logiikeigre LavMnUke Igre 



Slmulaclje Uenadterske 

voinje •knulaclje 



itiraZiveike Igre Avanture 



Ocene (kao i sve ostale 
podatke za Igrometar) 
daju autorl tekstova. 
Verzije za razne koiripiu- 
tere cesto se razlikuju u 
nadinu igranja, koman- 
dama sa tastature, a po- 
nekad su i cele Igre pot- 
puno razli£lte. Zato slm- 
bol kompiutera ozna5a- 
va opisanu verzlju, koju 
|e igrao autor teksta. To, 
naravno, ne znadi da 
opisana Igra postoji sa- 
mo za taj kompjuter, 
mada irna i takvih slu&a- 
jeva. teiko je prikupiti 
informacije o svim ras- 
poloilvlm verzijama Igra, 
pa su zato talwi podaci 
izostavijenl. 

Karlkature koje komen- 
tarliu igre direktno zavl- 
se od prosedne ocene 
Igre. Kategorije od kojih 
se formira konaSna oce- 
na usiovijene su perfor- 
mansama kompjutera: 

• grafika: ne podrazu- 
meva samo dopadijivost 
ekrana, ve6 i uspelnost 
animaclje, kao 1 dizajn 
ceie Igre; 

• zvuk: odnosi se na 
muziku (melodija, aran- 
zman) I zvupne efekte 
(koliCIna, kvalitet): 

• prlmaml]lvost: uklju- 
2uje I zanimljivost, izvo- 
denja, Intarakciju Izme- 
du igrada I Igre; 
speeijalna kategorije: 

• atmoatera - uopSta- 
na kategorija koja se od- 
nosi na arkadna Igre 
(pucadke, platformska, 
lavirintske, istrazlva5ke, 
bortladke, sportska, au- 
to-moto simulaclje); 

• scenario - odnosi se 
na avanture 1 arkadna 
avanture, gde je kvalitet 
zapleta prlmaran za kva- 
litet igre; 

• reelnost - ocanjuje 
uspeSnost simuliranja si- 
tuaclje iz stvarnog zlvo- 
ta, u simulacljama voi- 
nje, menadzerskim simu- 
lacijama, simutacljama 
stvaranja I strategljama. 


% 



6.00 - 6.00 

6.25-7.00 

4 - 




7.25-8.00 8.25-9.00 



Commodore 54 


PC 



9.25-10.0 




U OVOM BROJU: 


*Napokon malo uxbudenja na Game Top - SENSIBLE 
SOCCER problo as madu prvlh 25. (str.S4^S.) 

•Odgovora na syoja pitanja lx proilog broja moist# 
na6l u rvbHcl ‘Sta dalje?" (str. 56-58.J 


•Spllbargovt "Otlmadl Ixgubljanog koviaga" posluxlll 
su kao polaxna taeka xa Ixradu Pyramfde Waxworka 
"Korak po korak' (str. 5^60.) 



WAXWORKS 


*Na stranleama xa opisa delra/u vas DUNE 2, TROLLS, 
THE CHAOS ENGINE, LEMMINGS 2, HISTORY LINE, 
LtONHEART I mno^e drugs Igra. 



DUNE 2: REBUILDING OF A DYNASTY 


•Stigll smo do kraja "Vodl6a krox galakslju xa auto- 
stepara" (str. SS-TO.) 

•Dusan StoJI6avl6 poxabavio sa Jos Jadnlm ostvara- 
n/em naSth programara • ‘Domada seana" (str. 70.) 

•Prad uskrsnja praxnika xapadna softvarska Erma 
pripramaju hitova • “Blda, U6a" (str. 72-74.) 

*DxoJstlk bududnosti xahtavada od Igrada da skada 
po e^oj sobi kako bl tamanlo svandrska uljaxa 
"Bontis Laval" (str. 75.) 




TOP LIST! 


Ureduje GORAN KRSMANOViO 


Ov-og meseca primili smo 392 kupona. Medu njima bilo je 40% vlasnika C-64, 28% 
viasnika Amige, 12% vlasnika PC-kompatibilaca, 11% vlasnika Atarija, i 9% • 
vlasnika Spectruma. _ 


Dobitnici nagrada u ovom broju: 


ZX Spectrum 48 

Predrag Denadic (Laza- 
revac, tel. 011/8121-208) 
poklanja sest . kompleta 
dobitnicima: 

• Miodrag Jovanovic, 
Zmajeva 30, 19000 Zaje- 
6ar, 

• Marija Popovic, Niko- 
le Durkoviea 8b, 24323 Fe- 
ketic, 

• Jovica Josic, Bosan- 
ska 14, 15353 Majur, 

• Goran Carle, LovaSka 
6. 25263 Prigrevica, 

• Sini§a Medic, Banij- 
ska 58, 25000 Sombor i 

• Borislav OluiO, Veljka 
Vlahovica 3, 21244 Sajkas 


BODA KLUB {Beograd. 
Bulevar revolucije 432/17, 
tel. 011/427-120) poklanja 
pet puts po pet disketnih 
programa po izboru dobit- 
nika: 

• Ivica Bogdanovic, Sve- 
ti Sava 375, 12240 Kucevo, 

• Ivan Pavlovic, Sterije 
Zarica 16, 34000 Kraguje- 
vac, 

• Aleksandar Milojevic, 
Voje Manojlovica 4/16, 
34000 Kragujevac, 

• Milan Joslvljevic, 
Gandijeva 108/36, 11070 
Novi Beograd i 

• Ivan Krajinovic, Ne- 
znanog junaka 8, 25000 
Sombor 


sest puta po pet disketa 
punih programa po zeiji 
dobitnika: 

• Ivica Savija, ZikiceJo- 
vanovica Spanca 50, 14000 
Valjevo, 

• Andrej Varga, Brezo- 
va 3, 21470 Backi Petro- 
vac, 

• Dorde Jankovic, Vite 
Vrastanovic 113, 15000 Sa- 
bac, 

• Dejan Cui<5, Kosmaj- 
skog odreda 14^/12, 11090 
Beograd i 

• Ivica MomCilovic, Bal- 
kanska 20, 11420 Smede- 
revska Palanka 

Atari 

OCTOPUS -BrankoJe- 
kovic (11030 Beograd, Si- 
nise Stankoviiia 16/2, 
011/512-170) poklanja po 
dve igre petorici dobitni- 
ka: 

• Milan Popovic, Knje- 
ginje Ljubice 6/10, 19000 
Zaje5ar, 

• Dimitrije Zivkovic, 
Miloja Daka 21, .11300 
Smederevo, 

• Ranko Tomid, 1300 
kaplara 2, 32300 Gornj'i 
MUanovac, 

• Dragan Duric, Miloja 
Daka 23, 11300 Smedere- 
vo i 

• Goran Arandelovic, 
Visokog Stevana 13, 18000 
Nis 


Commodore 64 

TRANSCOM (Subotica, 
Cara Dusana 3 ulaz II, tel. 
024/21-557) poklanja pet 
puta'po dva o^iginala po 
izboru dobitnika; 

• Srdan Plavsic, Brace 
Lu6ic 28, 21000 Novi Sad, 

• Branko Simic, Dule 
Karaklajic 49/12, 14220 
Lazarevac, 

• Marko MacesiO, Doza 
Derda 52b, 21000 Novi 
Sad, 

• Igor Nedeljkovic, Ru- 
menicka 127/10,21000 No- 
vi Sad i 

• Dusan Kitic, Vojvode 
Tankosica 7/9, 18000 Nis 


Vlasta M Soft (Zemun, 
Garibaidijeva 4/26, tel. 
011/104-938) poklanja tro- 
jici dobitnika po jedan 
kompiet: 

• Petar Vagic, Mese Se- 
limovica 7, 11000 Beo- 
grad, 

• Dragan Marosan, Bui. 
Veljka Vlahovica 49/44, 
23000 Zrenjanin i 

• Simic Ivan, 17. okto- 
bar 24/36, 11300 Smedere- 
vo 

Amiga 

KONTIKI Software & 
Hardware (Novi Beograd, 
Dusana VukasoviOa 82/29, 
tel. 011/154-836) poklanja 



ATARI ST/STe/TT/Falcon 

OCTOPUS 





KCMTIKI 


software & hardware 



Cestitamo srecnim do- 
bitnicima (koji za preuzi- 
manje nagrada treba da 
se jave direktno sponzori- 
ma) i pozivamo sve citao- 
ce da nam i dalje salju 
glasove ZB Game Top 25. 
Za one koji ne znaju, na- 
sa adresa je: 

Svet kompjutera 
(Game Top 25) 
Makedonska 31 
11000 Beograd 
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TOP LISTE 


“ ' TOP we:®* ■ 

’ TOP 1® AMIGA 



Naziv 

tomw 


Nn7M 1 1MB 

disk. 


Na?iv 

kart. 

disk. 

1 

STREET FIGHTER 2 

2D/8K 

1 

THE CHAOS ENGNE 

<ta 

2D 

1. 

X-WING 

VS 

6HD 

? 


ID 

2 

LEMMINGS 2: THE TRIBES 

da 

3D 

2. 

POPULOUS 2 

VS 

5HD 

a 

VWUF EUROPEAN RAMPAGE 

2D/6K 

3 

SUPER PROG 

da 

40 

3. 

TASK FORCE 1942 

VS 

5HD 

4 


2D/4K 

4 

BODY BLOWS 

da 

4D 

4- 

SHERLOCK HOLMES 

VS 

5HD 

5 

CIOQTQAUI ISAV 

2Q/4K 

5 

DESERT STRIKE 

da 

3D 

5. 

KGB 

VS 

3HD 

fi 

SLICKS 

1D/3K 

6 

B>17 FLYING FORTRESS 

da 

30 

e. 

LINKS PRO 386 


4HD 

7 


2D 

7 

ABANDONED PLACES 2 

da 

SO 

7. 

SIMLIFE 

VS 

2HD 

ft 


10/4K 

8 

LIONHEART 

da 

40 

8. 

THE CARL LEWIS CHALLENGE 

VS 

SDD 

9 


10 

9 

WOODY WORLD 

da 

2D 

9. 

COMANCHE 

VS 

3HD 

10 

COOL CROCK TWNS 

20 

10 

CHUCK ROCK 2; THE SON OFCHUCK 

da 

2D 

10. 

DUNE 2: THE BUILDING OF A DYNASTY 

VS 

4HD 


Top 10 je mesedna liata aktuelnih igara za najrasprostranjenile kompjutere na domadem triiStu. Formira se na osnovu informacija dobijenih od 
domadih preprodavaca. ocana u stranim dasopisima i liinog miSIJenJa dianova redakcije. 
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TG 

MG 


veizle 



1 

O 


1. 

ELITE - Aeomsoft 

711 

162 

2X 

C-64 

ST 

A 

PC 

2. 

o 

2. 

2. 

CREATURES 2 - Thalamus 

603 

114 


C-64 






3. 

3. 

PIRATESI - Mlcroprese 

539 

155 

ZX 

C-64 

ST 

A 

PC 

4. 

A 

S. 

3. 

TETRIS - Academy Soil 

471 

106 

ZX 

C-64 

ST 

A 

PC 

5. 

T 

4. 

3. 

CREATURES - Thalamus 

468 

89 


C-64 


A 


6. 

O 

6. 

6. 

GOLDEN AXE - Sega 

440 

80 

ZX 

C-64 

ST 

A 

PC 

7. 

o 

7. 

7. 

BUBBLE BOBBLE -Talto 

394 

93 

ZX 

C-64 

ST 

A 

PC 

8. 

O ■ 

8. 

8. 

RICK DANGEROUS - Firebird 

344 

104 

ZX 

C-64 

ST 

A 

PC 

9. 

o 

9. 

2. 

TV SPORTS: BASKETBALL - Cinemaware 

262 

58 



ST 

A 

PC 

10. 

o 

10. 

3. 

P.P. HAMMER-Traveling Bits 

257 

72 


C-64 


A 


11. 

o 

11. 

11. 

DIPLOMACY - Avalon Games 

251 

71 


C-64 


A 


12. 

o 

12. 

, 

LEMMINGS • Psygnosls 

250 

73 



ST 

A 

PC 

13. 

A 

IS. 

4. 

PINBALL DREAMS - The Sllents 

234 

85 



ST 

A 

PC 

14. 

T 

13. 

6. 

WCK OFF 2 - Anco Software 

216 

53 

ZX 

C-64 

ST 

A 

PC 

15. 

▼ 

14. 

S. 

NORTH AND SOUTH ■ Infbgrame 

203 

SO 

ZX 

C-64 

ST 

A 

PC 

Ifl. 

o 

16. 

7. 

HUDSON HAWK - Ocean 

183 

38 


C-64 

ST 





17. 

8. 

LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 2 - Magnetic Fields 

181 

38 



ST 

A 

PC 


o 

18. 

7. 

DEFENDER OF THE CROWN - Cinemaware 

173 

47 

ZX 

C64 

ST 

A 

PC 

19. 

A 

22. 

19. 

FORMULA ONE GRAND PRIX ■ Miaoprose 

166 

61 

ZX 

C-64 

ST 

A 

PC 





SUPREMACY - Melboum House 

162 

46 


C-64 

ST 

A 

PC 



. _ 

21. 

SENSIBLE SOCCER • Sensible Software 

158 

98 




A 



T 

19. 

9. 

WWF WRESTLEMANIA • Ocean 

151 

34 


C-64 

ST 

A 

PC 

23. 

▼ 

21. 

«. 

ANOTHER WORLD - Delphine Software 

132 

22 


C-64 

ST 


PC 

24. 

▼ 

23. 

19. 

LASER SQUAD • Target Games 

108 

23 

ZX 

C-64 

ST 

A 

PC 

25. 

T 

24. 

10. 

GRAND PRIX CIRCUIT - Accolade 

107 

32 

ZX 

C-64 


A 

PC 

TP • tra 
Ullstu 

nUna pa 
uuSllsv 

fcljalgre 
glased p 

PP-poZ 

iclja Igre prc^log meseca. NP - najbdiapoztoia koju je igra zauzala.TQ - irenutni brq glasova, MG - bi^ glaawa u proteklom 

2.apnla1993. 


1 


Tod ie alalna top lista koju formiraiu ditaoci sianjem glasova za naiomiljenije igre; prodstavtja preglad najboljlh igara od kako sekompjL 
nokon'ste kod nas. Lista se svakodnevno mania u zavisnosti od vaiih glasova koji pristilu u nasu redakci/u; Game Top 25 predstavyi 


Game --f. — --- - 

masovno koriste kod nas. Lista se svakodnevno menja 
trenutni presek najbolje plasiranih igara. 


- - ■ • - : 

26. 




SHADOW Of THE BEAST 3 

41 

42. 

SIMCITY 

30 

22. 





RICK DANGEROUS 2 

40 

43. 

RNAL FIGHT 

29 







38 

44. 

THE MANAGER 

28 



53 

37 


PRINCE OF PERSIA 

37 

45. 

FLASHBACK 

27 







36 

46. 

GODS 

26 




34 


ZOOL 

35 

47. 

MANIC M1NFR 

24 


STREET RGHTER 2 

43 

4n 


MOONSTONE 

34 

48. 

KNIGHTS OF THE SKY 

23 

lJL. 

MYTH 




AUEN BREED 

33 

49. 

JAGUAR XJ 220 

23 


Ispod erte je lista igara najbliiih plasmanu i 


Game Top 25. Glasovi ditalaca mogu lako promeniti njihov status. 
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Ureauje GORAN KRSMANOVI6 


WING COMMANDER 2 PC * 

NedavDO je u nasu redakciju stigla ova fenomenalna igra, a sa njom i par problema 


V edinu komandi sa 
tastature „provalili" 
smo po sistemu „pn- 
tisni i gledaj sta ce 
se desiti”, ali nam i 
dalje nisu najjasniji tfpo- 
vi raketa, najbolji mo- 
menti za njihovo ispalji- ' 
vanje i efikasnost. Od is- 
kusnih „Commandera” 
ocekujemo spisak svih 
komandi i gomilu koris- 
nih i manje korisnih ca- 
ka. 

S ledi nekoUko sifri za 
BATTLE ISLE SCE- 
NARIO DISK ONE « 
A Mod za jednog ig- 
raCa (protiv kompjute- 
ra): 1. BLOCK, 2. WAT- 
CH, 3. LAGUN, 4. BIR- 
MA, 5. SERPT, 6. RAM- 
BO, 7, YUKON, 8. POINT, 

9. FROGS, 10. ITALY, 11, 
LINES, 12. VARUS, 13. 
SOUND, 14. TWEAK, 15. 
NIPON, 16. FLAIR, 17. 
ARROW, 18. KORSO, 19. 
NOUTH, 20. FJORD. 21, 
DONOR, 22. LEYES, 23. 
JUMPY, 24. WERFT. Mod. 
za dva igraCa: 1. CLOCK, 

2. LOSAG, 3. BOMBS, 4. 
COMET, 5. PEARL, 6. MI- 
ROR.7.ROMEL, 8. MAG- 
MA. 

T he Mommar & Sofro- 
nije poslali su odgo- 
VOT Stevi iz Novog 
Sada za CIVILIZATI- 
ON * PC * Ljudi se 
bone ako ih ima previse 
(tada nije dovoljan hram) 
ili ako im ne odgovara 
drzavno uredenje. U tim 
slucajevima pomaze do- 
vodenje vojnih jedinica u 
grad, promena drzavnog 
uredenja (revolucija), iz- 
gradivanje novog hrama 
(Temple), katedraie (Cat- 
hedral) ili nekog svetskog 
cuda koje ima smirujutie 
dejstvo (Hanging Gar- 
dens, Oracle, J.S. Bach’s 
Catheral, Michelangelo’s 
Chapel, Shakespeare’s 
Theatre, Cure For Can- 
cer, Women’s Suffrange). 
Odgovor Mr, Nou za SEC- 
RET OF THE MONKEY 


ISLAND * Otrov za paco- 
ve (Gopher Replayment) 
nalazi se u guvernerovoj 
vili. Odgovor Nemanji Lu- 
kicu za INDIANA JONES 
AND THE LAST CRUSA- 
DE sa Nemca ces najlakse 
preci ako mu prided, uda- 
ris ga dva puta i korakneS 
unazad. To ponavljaj dok 
ga ne ubijes. Odgovor 
Adisu Terzicu za RAIL- 
ROAD TYCOON * Prugu 
ces izgraditi tako sto pri- 
tisnes ’Num-Lock’, a dalje 
gradis kurzorskim taste- 
rima. Odgovor Hulku Ho- 
gonisevicu za COMMAN- 
DER KEEN 5 * U rupu 
bez pomodnih sipki uci 
ces tako sto pritisnes stre- 
licu nadole i taster za 
skok. Odgovor Damini 
Mladenovicu za STAR 
TREK 25TH ANNIVER- 
SARY * U drugoj misiji 
prvo izleCi ranjenog inze- 
njera i dace ti svoj alat. 
Zatim idi u hodnik, poku- 
pi stvari sa zemlje (dve 
metalne lipke, dva istro- 
sena fejzera, punjac za 
fejzer i zice), Udi u desnu 
prosoriju, paralisi straza- 
re fejzerom, a zatim ones- 
posobi bombu iz prostori- 
je sa taocima. Vrati se u 
prethodni hodnik gde-se 
nalaze vrata koja su zasti- 
cena stitom. Pucaj nekoli- 
ko puta u vrata, a zatim 
upotrebi punjaC za fejzer 
malo levo od vrata. I^lje 
ce nestati i moci ces da 
prodeS kroz vrata. Doci 
ces do mosta na kojem se 
nalaze pirati. Izvuci fejzer 
1 pri6aj sa vodom pirata. 
Zarobides ih i presao si 
misiju. Jedna ispravka 
odgovora Korkiju The 
Greatestu za INDIANA 
JONES AND THE LAST 
CRUSADE ^ Korki je na- 
pisao da treba pritiskati 
lobanje navedenim re- 
dom, sto nije ta^no jer se 
redosled menja pri sva- 
kom startovanju igre. Za 
pravu kombinaciju treba 
otvoriti tatin dnevnik i po- 


gledati note koje su zapi- 
sane u notnom sistemu od 
sest nota. Odsviraj melo- 
diju prikazanu notama 
korist^i lobanje i moci 
6es da udes u sobu sa 
krstasem. LIFE & DE- 
ATH * Koji su brojevi te- 
lefona, q'. koje su §ifre? 

U ros Antic odgovara 
Vlaji „problematic- 
nom” za INDIANA 
JONES AND THE 
FATE OF ATLAN- 
TIS 4= A « Kolekcionaru u 
Alziru vrati masku i dobi- 
des bell stap. Taj stap daj 
trgovcu i dobices hranu. 
Odgovor Dejanu i Mane- 
tu za SPIKEY IN TRAN- 
SILVANIA ♦ C-64 * Vat- 
ni ces iskoristiti kod topa. 
Eh-ethodno pronadi topov- 
sko dule. Idi kod topa i od- 
-guraj ga desno do prepre- 
ke. Pridi topu sa zadnje 
strane i spusti dule. Bak- 
Iju spusti s leve strane 
odozgo i potpalices top. 
Odgovor Ice Frosty Manu 
za INDIANA JONES 
AND THE LAST CRUSA- 
DE $ PC if: Kada pokupis 
sve predmete klikni na 
opciju Travel, a zatim na 
To Plan To Venice i otpu- 
tovaces u Veneciju. Odgo- 
vor Andreji Jovanovicu 
za SECRET OF THE 
MONKEY ISLAND 2 « A 
♦ Da bi uzeo trece parte 
mape, na Booty Island 
kupi ogledalo, a iz najuda- 
Ijenije kude na drvetu uz- 
mi teleskop. Idi na Phatt 
Island i u kolibl upotrebi 
ogledalo na ramu, a teles- 
kop na statui ispred koli- 
be. Odredi ciglu koju po^ 
gada senka sa ogledala i 
povuci je. PropaSdes u 
podrum i tu uzmi parde 
mape od kostura. 


T T® 

I I spremio nekoliko 
H caka. ALIEN BRE- 
I i ED SPECIAL EDI- 
1 ItION « a « U Inte- 

jcu je mogude osim sifri za 
nivoe uneti i redenice ko- 
je u razliditim kombinaci- 


jama mogu dovesti do fe- 
nomenalnih efekata. 0 
kojim se efektima radi 
najbolje provali sam. WO- 
ON THE POOLS, -BANK 
RAID, KEY TO THE CI- 
TY, MR YALE OR 
WHAT JUST ‘call ME 
MOGGY, WHY NOT 
call me MOGGY AS 
WELL, JESUS THIS JIM 
BEAMS IS GOOD 
STUFF, AHH BUT WILL 
SHE SWALLOW IT, STE- 
VIE WONDER, KNAC- 
KERED JOYSTICK, 
HARD BAS***DS, ALI- 
ENS LIKE MICHAEL ' 
BOLTON, F*** OFF, JA- 
NUARY SALE NOW ON, 
ALIENS ARE BENDERS, 
ST EMULATOR, KATRI- 
NA HAS FARTED AND 
ITS A BEAUTY, PC EMU- 
LATOR, I JUST LOVE 
TEAM 17 SOFTWARE, 
SALMAN RUSHDIE 
PLAYS ALIEN BREED, 
THE IRAQIS MADE 
THE WEAPONS, ELVIS 
MODE. ST USERS. 
STREET FIGHTER II * 
Ako zelis da u modu za 
dva igrada izaberes dva 
ista lika, pauziraj igru i 
otkucaj 7KIDS. Ako je 
sve u redu ekran de bljes- 
nuti. U slededoj igri izabe- 
ri dva ista igrada. Da bi se 
razlikovali, iznad drugog 
igrada videte se bela stre- 
iica. U modu za jednog ig- 
raca, pre nego sto izabe- 
res svoj lik, dovedi kursor 
na Bianku, pa umesto da 
pritisnes pucanje otkucaj 
red PATIENCE. Ekran de, 
ako je sve OK, bljesnuti 
zuto i ostaje da normalno 
izaberes svog igrada. To- ' 
kom igre pritiskom na 
'FlO' obnavljas energiju. 

N ikola Basara odgo- 
vara Sail Ristivoje- 
vicu za METAL 
MUTANTS ♦ PC ♦ 
Kada udes u zgradu 
i dodes do kompjutera 
odaberi pretposiednji broj 
i dobices radar za tenk. 
Pomodu njega tes znati 




gde se nalazi &uvar koji 
baca bumerang (izbegni 
ga, jer 6e te u protivnom 
ubiti). Na prvom nivou idi 
gore pomo(5u kuke, a za- 
tirh desno. Tu i5es dobiti 
metalnu muvu za dinosa- 
urusa. Upotrebi je na 
pretposlednjem spratu da 
bi dosao do kompjutera, 
gde ces dobiti stit za dino- 
saurusa. Nakon toga idi 
do centralnog kompjutera 
koji se nalazi na posled- 
nje'm spratu. Ukljufii Sale 
Estomatic i pomocu tele- 
porta vrati se u lift. Sace- 
kaj da cuvar dode u pri- 
zemlje. Izadi iz lifta na le- 
vu stranu, ukljuci stit i uz 
pomod muve pritisni dug- 
me u levqm gornjem uglu. 
Pod ce se otvoriti i duvar 
ee propasti. Sada idi des- 
no i uz pomoc kompjutera 
otvori prolaz u suteren. 
Kako preci treci ekran u 
suterenu? 


I ikro Chipi-Chips 
poslao je odgovor 
za S.WC.S. za TO- 
KI % A « Bashtara 
(Glavonju petog ni- 
voa) najlakse del pobediti 
ako mu se priblizis toliko 
da mozes da mu gadas 
srce ukoso. Kada noge 
krenu prema tebi zapuca] 
u njih i one de se poslusno 
vratiti. Ako te napadnu 
ruke, sagni se (ne skaci 
na njih). Glavni problem 
je sto Bashtar obnavlja 
energiju take da moras 
biti brz i, precizan. Istoj 
osobi odgovor za STREET 
FIGHTER 2 * Blankom 
je vrlo lako pobediti M. 
Bisona. Uhvati ga u masi- 
nu strujom ili mu sisaj 
krv. Kada upotrebi magi- 
ju postavi blokadu. Kako 
se baca magija (kod liko- 
va koji to raogu)? THE 
ADDAMS FAMILY * Ka- 
ko pobediti Snowmana i 
kako vozidem predi pre- 
preke? THE FIRST SA- 
MURAI * Sta je cilj? 
TWINTRIS # Kako preci 
nivo sa bombom? 


O brijani Kaktus odgo- 
vara Gradimini 
Joksimovicu za WE- 
EN * A * Pacova u 
zidu ubija se na sle- 
deci nadin: kesicu ispod 
stola iskoristi na flasici 
na stolu i dobides vrlo efi- 
kasan otrov. Iz rupe koju 
je pacov duvao pokupi 
kljud. Sta treba da se sipa 
u kalup da bi se napravio 
kljuc? 


V ida Vladimir odgova- 
ra Sa» Ristivojevicu 
za WINGS OF FURY 
« Da bi se spustio, 
treba .da prides sa 
desne strane broda (sup- 
rotno bd one sa koje pole- 
des). Smanji brzinu i leti 
malo iznadvisine piste na 
brodu. Kada dodes skoro 
do same ivice povuci dzoj- 
stik nagore i polako ces 
sleteti na brod (avion de 
se zakaditi za ,.ruke"). Cilj 
igre je potopiti japanske 
brodove i osvojiti ostrva 
(unistiti sve bunkere i Iju- 
de). 

] >osip Trusina odgovara 
Vlaji „problematic- 
nom” za KGB * A * Uz 
pretpostavku, da si kod 
ujka Vanje uzeo svoje 
ivilno) odelo i sesdeset 
dolara. kada dodes u ulicu 
Kursk kredi se levo dok 
ne dodes do vrata. Kada 


ra. Razgovaraj sa njom. 
dok ne dobijes olovku. Ta- 
da reci da zapravo trazis 
neke kriminake. Raspitaj 
se 0 sumnjivim stanari- 
ma. Dobides odgovor da 
je Belusov iz stana broj 
pet proveo neko vreme u 
zatvoru. Idi do stana broj 
pet i kucaj. Raci da si iz 
grupe ..Stamp Out Crime” ' 
i da ti treba zrelo mislje- 
nje 0 kriminaiu. Pustide 
te imutr'a. Pomeni mu za- 
tvor i zapreti da del ga 
raskrinkati. On de ti reci 
da je stanar iz broja 4 
proveo pet godina u Gula- 
gu. Idi u prizemlje do sta- 
na broj 4. Stanar de te pi- 
tati da li si iz kluba. Odgo- 
vori odricno i spomeni 
Wrangel ostrvo. Pozvade 
te unutra i pricati sve i 
svasta (nista vazno). Ka- 
da te istera iz stana, vide- 
des dvojicu tipova kako 
idu gore u Entusiasthic 



prodel kroz njih trebalo 
bi da se nades u tamnoj 
kancelariji koja se nalazi 
iza bara. Idi gore i upali 
sibicu (koju treba da po- 
kupis u Golidinovoj kan- 
eelariji). Pretrazi ormar i 
nadi del zapisnik (Clipbo- 
ard). Ovde nikako nemoj 
paliti svetlo pomodu pre- 
kidada. Izadi na ulicu is- 
tim putem i idi do velikih 
vrata. Udi u zgradu i idi 
na drugi sprat. Obuci ci- 
vilno odelo i kucaj na sed- 
ma vrata. Devojci koja ot- 
vori vrata reci da sprovo- 
dis anketu o kriminaiu ili 
0 seksu. Pustide te unut- 


Progress Club. Idi gore i 
baci Clipboard. Sada udi 
na vrata sasvim desno i 
reci da te je poslao bar- 
men. To nece upaliti, pa 
ponudi trideset dolara. Vi- 
dedes onu dvojicu iz hod- 
nika. Pridaj sa niam ti- 
pom i on ce te pozvati na 
neku zurku. Kada budu_ 
trazili da ispraznil dzepo- 
ve, kokni viseg tipa koji 
se zove Lyonka. Mali ce 
pobeci. Pretrazi les i nadi 
del pajser. Les pomeri do 
kante. Idi desno do malih 
vrata i obij ih pajserom. 
Udi u sledecu sobu i upali 
sibicu. Pretrazi tezgu i 


nadi prekidad. Pomeri 
prekidac i time si isklju- 
dio alarm. Udi u hladnja- 
du i pretrazi vrece. Vrati 
se u zgradu sa stanovima 
i na drugom spratu kucaj 
na vrata broj tri. Izadi de 
vlasnik mesare (hladnja- 
de). Reci mu da si pretra- 
zio hladnjacu i pustide te 
unutra. Ispridade ti za- 
nimljivu pridu o uceni u 
koju je umelan i KGB. 
Kada se opet nades u hod- 
niku, obij vrata broj 8 (iz 
tog stana de pre toga da 
izede neka sl^ija zena). 
Kada se nades u stanu idi' 
u sobu desno. 'Ukljudi 
svetlo i ispitaj TV. Nadi 
del fasciklu i dve fotogra- 
fije. One pokazuju tvoje 
roditelje i Vanju kako ula- 
ze u kola neposredno 
pred eksploziju. Malo 
kasnije dodi de Vetro (koji 
je u stvari Hollywood) i 
dva blizanca iz kluba Ro- 



meo. Zarobide'te i staviti 
u malu sobu. Posle izves- 
nog vremena u sobu de 
udi devojka Rita. Pridaj 
sa njom, ali ne odgovaraj 
na njena pitanja. U sobu 
de biti ubaden Amer koji 
je nadgledao Golicinovu 
kaneelariju. On de pre-. 
poznati Ritu koja je .'Ver- 
tova devojka i predlozide 
da joj slomite vrat. Prista- 
ni i Rita de pobedi. Pridaj 
sa Amerom dok ne cujel 
viku. Zatim opeijom 'Lis- 
Nten' klikni na vrata i du- 
des razgovor izmesu Rite 
i Verta, Opet pridaj sa 
Amerom dok ne iserpis 


i^lng Of Vranie City pi- 
nta za HUDSON HAWK 
« C-64*i Sta treba da $e 
radi na kraju ekrana u 
Vatikanu? ROCKET 
RANGER * Kako se mo- 
gu obnavljati reserve 
uranijuma? 


netar datum - Ola/un- 
rkeija pita za BATTLE 
COMMAND * C-64 * 
Sta treba uradili da se 
pojavi hetlkopter posle 
uspeSno zavriene misl- 
je. KING'S BOUNTY * 
Kako se kupuje kata- 
pdit? 


yidao ManIJak iz Laze- 
wravcB pita za LASER 
SQUAD * C-64 * Kako 
u6i u srednju prostoriju i 
kakve to Ima veze sa Se- 
curity Device? 


aalroslav Penis pita 'za 
mCASTLE MASTER * 
C-64 ^ Kako uSi u za- 
mak? CREATURES * 
Kako preSt nivo 3.2 (ono 
iz SI10 ne pali, jer stvor 
sasvim dole puca kao 
iud)? 


f 'mil BIkei odgovara 
Black Rama za CRE- 
ATURES 2* C-64* Ne- 

primetni deo stene na 
sedmom nivou Sei sru- 
SIti tako §to staneS Is- 
pod njega i pet puta 
skoSli I udariS ga gta- 


yagor pita za THE AD- 
^VENTURES OF WILLY 
BEAMISH * Kako u hali 
prevariti Suvare da br se 
obrell u mulju? U SIIO 
pISe da poSto se isprilis- 
kaju dugmiSi treba povu- 
Si poiugu. Kako? 


izvesni L/utl Bugogo- 
Irae pita za UTOPIA * A 
* Mogu li se graditi sve- 
mirski brodovi i kako? 
Kako praizvoditi hranu? 


C ommander IDJ pita 
ra TEMPLE OF TER- 
ROR * C-64 Sta treba 
uradili da bi se pojavio 
orao? Sta je cilj? 


^mlalav TamIS pita za 
I HULK * Kako se uzi- 
ma Bio Gem? ASILUM* 
Kako dati batariju fiziSa- 
ru? RED MOON * Sta 
treba da se radi posle 
sviranja Bostogu u Be- 
astitul Room? 


^OUPJVTERA ■ APFV93 ■ 



teme, a zatim pretraii sto.' 
Na6i tes prisluskivac koji 
ces pokazatd Ameru. 
Amer ce te pitati sta akti- 
vira aiarm. Reci da alarm 
aktiviraju vrata u hlad- 
njaSi... Rtanje: kako se iz- 
baviti iz male sobe? 

M irko Canak odgo- 
vara Dejanu za 
CRAZY CARS 3 ♦ 
A « Nao^are se u 
toku voznje aktivi- 
raju pritiskom na taster 
’N’ (mada njihova svrha 
nije utvrdena). Sa 'FlO' 
dobijaS pauzu, a sa ’F5' 
odustajanje od trke. Ra- 
dar je prava stvar za za- 
stitu od radara i patrole. 
Murkana koji te snima 
mozes pogaziti ako si do- 
voljno spretan. DELIVE- 
RANCE * Kako preci 
.iPamu masiDu” na kraju 
drugog nivoa? POPULO- 
US 2 « Sta treba uraditi u 
drugom stepenu igre, ka- 
da protivnik koristi vat- 


WuU-rK-Area izadi iz ma- 
nuelnog moda i klikni na 
opciju ’Help’, pa na ’Re- 
turn’ i to ponavljaj nekoli- 
ko puta. Posie izvesnog 
vremena cuces eksploziju 
i bez problema ces moci 
da pokupis kanistere. RE- 
ALMS He Da li je moguce 
isklju^iti muziku? 


D ragan odgovara 
McMillanDDDDDi- 
lanu za EXODUS 
3010 « A « Flota se 
zove Rodon, a ustva- 
ri u pitanju je jedan brod, 
Sa njim treba pregovarati 
i naterati ga da aktivira 
Lightspeed-Escape-Sys- 
tem. Ukoliko je pitanje 
vezano za drugu flotu Ro- 
dona (od dvadesetak bro- 
dova), nju je nemoguce iz- 
beci pregovorima. Zato 
posalji sve brodove i naj- 
bolje pilote, pa sta bude. 


uspavljujes tako sto Acid 
i Carbonate pomesas u la- 
boratoriji i odneses mu. 

I gor Mihajlovic pita za 
FLASH BACK He A « 
Kada se gurne baterija 
u kompjuter na dvana- 
estoj lokaeiji (prema 
uputstvu objavljenom u 
SK 3/93) pojavi se natpis 
If Faudrait Une Pile 
Chargee A Bloc. Po tek- 
stu, trebalo bi da se poja- 
vi most koji treba preci. 
Medutim, nema ga. Za- 
sto? 

M iljan Komatar iz 
Priboja ima C-64 i 
nada se, kako ka- 
ze; „ako Bog i Dafi- 
ment banka daju", 
imace ..prijateljicu" (od 
Dafine se ne nadaj nice- 
mu, all ne sekiraj se - 
ima Boga, prim. ur.). 
CREA’TURES He Cemu slu- 
zi Information (kada se 



ru? THE ADDAMS FA- 
MILY He Koliko je cega 
potrebno skupiti i kako se 
oslobadaju monstrumi? 
Sta je uopste cilj igre? 


L eisure Suit Lenjin od- 
govara Andyju za 
EXODUS 3010 He A He 
Pozieija ' se snima 
kliktanjem na opciju 
„Save", a ukoliko ti to ne 
uspe znaci da imas neis- 
pravnu verziju. Kanistere 
SB tovarom kupis na sle- 
deci naBn. I^da ti se 
brod zamrzne ulaskom u 


S lobodan Buncic odgo- 
vara „dnigoj” Jeleni 
za SPIDERMAN He 
Sendman ne treba da 
se ubije vec samo tre- 
ba da mu se uzme dija- 
mant. Kada udes u sobu 
sa peskom,. ne diraj nista 
vec napisi GO TO ROOF. 
Odatle iz Criba uzmi for- 
mulu i dijamant. U Eleva- 
tor Shaftu napisi LOOK 
SHAFT, zatim LOOK TO- 
OL i uzmi dijamant. Posie 
idi jedan sprat gore i po-, 
novi postupak. Lizarda; 


kupi nema ga na spisku 
oruzja, a takode ne dobi- 
jaju se nikakve inforraa- 
eije sto bi bilo logiSno po 
imenu)? 


A ndreja Jovanovic pi- 
ta za CURSE OF EN- 
CHANTIA Hi PC He 
Kada se ude u pro- 
davnicu kostima, ne 
pojavljuje se prodavac i 
ne moze da se uzme ni 
jedno od maskembalskih 
odela. U 6emu je stos? 


uontennclja .Sta da- 
nSa?’ na BBS PoflUka 
koftatl ae na aladail na- 
din: u glavnam manl/u 
Izabarl 'O' kontaktl, za- 
tim 'B' Svat kompjutara 
I na kraju 'D' uiazak u 
konfaranelju .Sta da- 
l/a?-. Sa 'C dIfaS peru- 
ka, sa 'S' tefaS svoju 
bilo koma, a aa 'G' Sa- 
gaS poruka modaratoru 
konfaraneija Qeranu 
Kramanovidu (biran/am 
ova epeija automatsk! 
odobravaS objavijivania 
avoja poruka u radov- 
nom broju Svata kom- 
pjutara. 



dvanaest! nivo. 
kompjuter te ,baci‘ na 
jedanaesti. U tom sluda- ’ 
ju probaj sa.jednom Sif- ■ 
rom unapred. Pitanje: , 
Da li postoji joS nivoa? 


l/uk Dragovid pita za 
VKiNG QUESTS* Kako 
se prelazi pet patuljaka 
(Sta treba raditi sa po- 
siednjimj, kako izadi iz 
katakombi na Isle Of 
Secret Mountains i kako 
uzetl mapu ne Isle of Be- 
ast? 


naseat pita za IVEEN 
rf* A He Kako predi nivo 
sa pticom i insektom? 


f ’ddie se javio sa ma- 
lom pomodi svim za- 
ijubijenicima igre PiN- 
BALL FANTASIES* A* 
Kada se fliper udita ot- 
kucaj: EARTHQUAKE - 
za neogranideno ,gura- 
nje- fllpera. EXTRA BAL- 
LS - za pet umesto tri 
loptice i DIGITAL ILLUSI- 
ONS - loptica ne moie 
da propadne. 

mizzy odgovara Zagoru 
Lza MAGIC POCKETS 
* PC* Sif re su: 2. 3425, 
3. 8282. -4. 4476. 5. 7766, 
6. 1467. 7. 5284. 8. 4757. 
9. 2818. 10. 1960, 11. 
6331, 12. 8712. 13. 3505, 
14. 0692, 15. 1786, 16. 
9877. 17. 7962, 18. 4125, 
19. 2219. Napomena: Ig- 
ra se desto bhkira i 
mnoge stvan brtjave. Ke- 
da otkucaS Sifru za (na- 


nemon pita za PIRACY- 
UON THE HIGH SEAS 

He Kako se popravija 
brod I koja je poenta ig- 
re? 

nradrag Ookid pita za 
raOBLINS 2 He Sta tre- 
ba uraditi u zamku i kako 
uzeti mad vltezu? TAR- 
GHAN He Kako se koristi 
prsten? Cemu sluii 
predmet kod prvog ka- 
napa? Na koji nadin se 
mogu osvetHti podzem- 
ne prostorije? Kako se 
koristi teleport? 

Antid Predrag pita za 

Apopulous * pc * } 

Sta treba od^voriti na } 
pitanja: .Deity Please 
Type In Thy Your Name' 
i .Whet World Uses This 
Shield' kada se pojavi 
sllka Stita? 


I^ollmo aeradnike rubrike da u avojim plamima oba- 
mvazne naznade Imena dllalaca na dija pltanJa odgo- 
varaju, Iz kog broja Je pttanje / za koJI kompjuter Je Ig- 
ra. Takode neka provere Kompllaelje u .Svetu Igara’ 7, 
8 1 10, kako ae ne bl perlodidno ponav^ala Jadna te lata 
pitanje I edgovorl za pojedine Igre. Nepridriavarje pra- 
Vila povladi neobjavilvatije plama. Hvala. 


A migo Skopje pita za 
DARK SEED « A He 
Poster dolazi svaki 
dan.u deset sati, a te- 
lefon zvoni u jedana- 
est prvog i treceg dana. 
Sta treba raditi sa klju- 
cem za sat (onaj iz grobni- 
ce), poSto su za otvaranje 
sata dovoljne rukavice? 
Sta treba raditi .,iza" csgle- 


dala? Da li u prodavnici 
treba kupiti nelto drugo 
osim viskija? Moze li se 
udi u berbernieu i gde na- 
6i munieiju za pistolj? 
FLASHBACK He Postoji li 
sifra za besmrtnost? Ka- 
ko na drugom nivou saku- 
piti 1000 icredita za papi- 
re? SLEEPWALKER He 
Gde je kraj prvog nivoa? 


Svet kompjutera 
(Sta daije?) 
Makedonska 31 
11000 Beograd 
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N astavljaju6i sa prikazom 
avanture WAXWORKS, u 
ovom broju cemo se pozabaviti 
piramidom. Pyramid Waxwork 
je lociran u dob^ egipatskih fa- 
raona. Princ Kasim, buduci ve- 
liki vladar, priprema se za ie- 
nidbu, Medutim, dan pre ven- 
5anja princezu kidnapuje nje- 
gov brat blizanac, visoki sveS- 
tenik Boga Anubisa. On prin- 
cezu zatvara u kameni sarko- 
fag na vrhu svoje piramide, sa 
namerom da je sutradan zrtvu- 
je Anubisu. Princ Kasim, vo- 
den svojim srcem, ulazi u pira- 
midu i krede u vellku potragu 
za zlim bratom. 

U ovom delu avanture nala- 
zite se u ulozi Kaslma koji tre- 
ba da se popne na sain vrh Ses- 
tospratne piramide prepune 
iuvara i mnogobrojnih zamki. 
Sto se duvara tide, u globalu, 
nije ih teSko ubiti. Najviie pro- 
blema imadete na podetku, sve 
dok ne steknete najjade oruzje 
na ovom nivou - koplje. Svaki 
put kada ubijete strazara pre- 
traiite njegovo telo, sve dok ne 
dodete u posed kopija. Pored 
ulaznih 36 HP i novih 7, za sva- 
ki Level imate jo§ na raspola- 
ganju i 48 HP kao zaiedenje od 
rana. Vodite raduna koliko 
vam je HP protivnik uzeo. 

U piramidi postoje brojne 
zamke. Spomenudemo dve naj- 
desde vrste. Xzmedu lokacija, 
obeleienih na mapi krsticima, 
nalazi se zica koja pri prekidu 
uzrokuje aktiviranje neke od 
zamki. Sve 2ice se uspeSno obi- 


laze naredbom AVOID. Na ma- 
pi su takode obelezena mesta 
na kojima su izdignute piode 
na podu, koje glavni jimak mo- 
ra da nagazi. Ovo uvek aktivi- 
ra ogromnu stenu koja se kot- 
rlja ka' vama (eh, ti „Otima- 
di"/l). Da biste izbegli stenu 
treba da se vratite do najblize 
raskrsnice i skrenete u popred- 
ni hodnik. Kada stena prode, 
mozete nastaviti put. 

Sa podetne lokacije (P) udite 
u sobu 1. Poznato je da su u 
vreme faraona arhitekte pira- 
mida desto ubijani zavrset- 
ku izgradnje, kako ne bi odali 
tajne koje se kriju u spletu 
hodnika. To je i ovde sludaj. Iz- 
vucite noz iz arhitektinih leda 
i to de biti vaSe prvo oruzje. U 
ovoj sobi moiete pokupiti sko- 
ro sve §to vidite ali za igru ee 
vam biti neophodni: lampa, pa- 
pirus sa stola, papirus ispod 
arhitektine glave (prepiSite hi- 
jeroglife), posuda sa uljem, teg 
iz jedne od korpi, tri papipusa 
iz korpe, bros iz kovcega, sve 
posude i amfore i, konacno, ne- 
izgorelo parde mape piramide. 
Pozovite ujaka i on de pomocu 
magije pretvoriti deOri do tada 
nevazna papirusa u magidnu 
hartiju za izledenje. Svaki od 
njih vredi 18 HP, 

Na lokacijama 2 i 3 pokupite 
pesak. Na mestu obelezenom 
sa X nalazi se greda koja drzi 
kameni zid u gornjem poloza- 
ju. SuStina je u tome da su ovi 
zidovi-vrata medusobno pove- 
zani, tj, spustanjem jednog di- 



[^<3 — Lokacijanakojojdivenagredapodupire karoenizid 
mi — Lokacijanakojojsentlaziktmenaplodaiidignutaodravnipoda 
] -j- — Izmedudveauaednelokadjenalaziaerazapnutaiica 

'I' - Podetak(kra})gprata;proltzgore(dole) 




ze se drug! zid. Da biste izbili 
gredu potrebno vam je neko 
orude, all o tome ne§to kasni- 
je. Sa 4 je obelezen bazen u ko- 
jem se nalazi krokodil. Ukoti- 
ko se sagnete da zahvatite vo- 
du neman de vas uhvatiti (u 
svakom sludaju, vredi odgleda- 
ti scenu). Idite do lokacije 5 
gde dete pokupiti zvudnu vi- 
lju§ku od 448 Hz (sakrivena u 
jednoj od posuda) 1 obe posu- 
de. U riznici (8) pretrazite po- 
sude i kovdege i nadi dete teg i 
prvu kamenu plodu. Takode 
pokupite i sve posude. Ubrzo 
dete naidi na veliko staklo (7) 
koje spredava dalje putovanje. 
Upotrebite zvudnu viljuSku i 
problem je reSen. Uz pomod 


mape dodite do rilaza na II 
sprat. 

Cim se popnete stepenica- 
ma, ispred vas de se pojaviti 
nekakva zagonetka urezana u 
Ikamena vrata. Pravilno reSe- 
inje zagonetke de podidi kame- 
'ni blok i omoguditi vam prolaz. 
Ostavieemo vam da se pomudi- 
te oko ovog problema, a reel 
demo toliko da zbir svih cifara 
po stranicama pentagrama tre- 
ba da bude 20. Na lokaeiji 8 na- 
di dete jo§ jedan teg, dekic i 
dve posude. Uz pomod dekida 
sada mozete rusiti baivane ko- 
ji drze kamene zidove. Ako 
krenete ka donjem desnom ug- 
lu mape, primetidete da na 
obelezenom mestu (X) prolaz 
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onemogucava kameni zid, Da| 
bi ste ga podigli tnorate sruSiti' 
dva zida pored kojih ste ved 
proSli: jedan u blizini lokacijel 
6 i drug!, vec spomenuti, na I, 
spratu. Zato se vratite na I| 
sprat i sruSite gredu ispod zi- 
da. Isto uradite i na II spratu I 
prolaz ce biti otvoren. 

Na lokaciji 9 cete pronaci' 
drugu zvucnu viljusku (261,63 
Hz), a nedaleko odatle (10) po- 
sudu sa mesom. Ako krenete 
dalje dodi dete na mesta gde 
prolaz spredava uzareni ugalj 
razbacan po podu (12). Odig- 
ledno, potrebno ga je ugasiti., 
Zato se vratite na I sprat, a uz. 
put pokupite i drugu kamenui 
plodu (11). Do sada ste kroz' 
borbu sa strazarima moral! do- 
biti koplje. Dodite na ivicu ba- 
zena, bacite posudu sa mesom 
1 povucite se korak nazad. Kro- 
kodil de izadi i odmah bacite 
kopfle na njega. Posto ste ga 
ubili, mozete slobodno zahvati- 
ti vodu u sve posude koje ste 
sakupili. Pokupite koplje i vra- 
tite se do uglja na II spratu. Si- 
pajte vodu na ugalj sve dok se. 
ne ohladi. Sada vam vise nista 
ne stoji na putu ka III spratu. 

Na ulazu u III sprat deka vas 
nova zagonetka. Cilj je da up- 
ravljate vodom koja dolazi ce- 
vima, tako da se prvo napuni 
posuda obelezena drugadije od 
ostalih. Na lokaciji 13 put vam 
zatvara joS jedno stakto, all 
ono nije otporno na frekvencu 
od 261,63 Hz. U blizini se nala- 
zi jos jedno staklo (14), all nje- 
ga za sada ne mozete razbiti. - 
Prodite ispod zida koji drzi 
greda, a zatim ga srusite. Na 
ovaj nacin podici de se zdd na 
IV spratu i otvoriti vam prolaz 
ka lokaciji 21. Nedaleko odatle 
(16) nalazi se i treca, kamena 

Sada dolazimo do dvorane 
obelezene sa A. Tu se nalazi 
cup vezan konopcem za neka- 
kav mehanizam. Ako drzite 
konopac, reljef sa druge strane 
dvorane ce se podici i omoguci- 
ti prolaz. Medutim, kada pusti- 
te konopac, reljef se spuSta. 
Svu koUdinu peska koji nosite 
ubacite u cup i njegova masa 
ce biti dovo^na da sama drzi 
konopac. Prodite kroz dvoranu 
i nastavite do mesta gde dete 
pokupiti tredu zvuCnu viljuSku 
Od 415,3 Hz (17). Na lokaciji 18 
pokupite kamen. 'Dolazimo do 
rizniee (19) u kojoj, ukoliko ko- 
raknete untura, ceka sigurna - 
snirt od strele (eh, ti „Otima- 
di''/2). Zato bacite kamen iz da- 
Ijine, on de pasti na pod i akti- 
.virati mehanizam za izbaciva- 
nje strela. Posle ovoga slobod- 
no mozete udetati unutra. Tu . 
pokupite strelu i luk sa jedne 
od statua strelaca. Popnite se- 
na IV sprat. 

Prva zanimljiva stvar na IV 
spratu, sa kojom dete se sus-' 
resti, jeste provalija preko ko- 
je ne mozete da predete (20). 
Pailjivom posmatradu nede' 
promadi dinjenica da je kame- 


na „igla'’ sa druge strane neka| 
vrsta mete. Ispalite strelu 1' 
ona de sruSiti kameni mostid 
preko kojeg sada mozete da 
predete. To joS uvek nemojte 
raditi, jer prvo morate pekupi-' 
ti zvudnu viljusku od 369,99 Hz' 
(21). Sada se vratite na III 
sprat i na lokacijama 14 razbij- 
te oba stakla pomodu te viljus- 
ke. Na ovaj nadin otvoride se 
put do poslednje zvudne viljus- 
ke od 329,63 Hz. Sad kada i nju 
imate idite na IV sprat, predite 
preko mostida na lokaciji 22 i 
razbijte staklo pomodu nje. 

U blizini se nalazi jos jedna 
greda koja drzi kameni zid^ 
Pridite joj, srusite je, a zatim 
okolo dodite do ulaza u dvora- 
nu B. Pazljivo pogledajte hije- 
roglife koje ste prepisali (ill za- 
pamtili) sa papirusa ispod ar- 
hitektine glave. Da biste proSli 
kroz ovu dvoranu morate da 
stajete na kamene plode na ko- 
jima su urezani simboli koji se 
NE nalaze na vaSem spisku. 
Ovde se pogreSan korak skupo 
placa. Kada prodete dvoranu 
nadi dete se u blizini ulaza na 

V sprat. 

Kada zakoradite u lavirint V 
sprata, videdete da ce se zatvo- 
riti ulaz kroz koji ste doSli. Na 
lokaciji 23 pocece da vas obavi- 
ja nekakva magla koja u stvari 
predstavlja otrovan gas. lako 
naizgled izlaza nema, nije bas 
tako. Cim se magla pojavi, ok- 
renite se ka poprednom zidu i 
videdete svoj lik, To je jedino 
mogude ako se tu umesto zida 
nalazi ogledato. Upotrebite 
zvudnu viljuSku od 415,3 Hz i 
razbicete ogledalo, a magle ce 
nestati. Nastavljajuci dalje do- 
lazite do dvorana C i D. U dvo- 
rani C pretrazite coveka i dobi- 
dete amajliju. Primetidete da 
su dvorane ukrasene murali- 
ma, ali samo mural! 24 i 25 da- 
ju odjek pri udaru, a ostali da- 
ju tup zvuk. 'Zato uzmite u ru- 
ke koplje i pokidajte oba mu- 
rala. PoSto ste na IV spratu 
sruiili gredu i zid, kada probi- 
jete murale ukazace vam se 
prolazi. Krenite do sobe 26. 
Ovde se nal^i poslednja, cet- 
vrta kamena ploda, ali nju du- 
vaju opasne kobre. PoSto se 
zmije plaSe vatre (eh, ti „Oti- 
madi'73), uradite. sledece: pro- 
spite ulje na pod, zapolite ga, a 
zatim pokupite plocu. Prodite 
kroz .mural 24 i popnite se na 

VI sprat. 

Na iilazu u VI sprat deka jos 
jedna zagonetka (27). U prazan 
prostor potrebno je postaviti 
detiri kamene plode, ali na od- 
redeni nadin. Malo kombinujte 
i usp'edete. Kada udete na ovaj 
sprat prvo pretrazite rizniee 28 
i 29 i tu pokupite dva tega. U 
velikoj dvorani (E) nalazi se 
sarkofag. Bros koji imate utis- 
nite na predvideno mesto na 
boku-sarkofaga i modi dete da 
ga otvorite. Ainceza se budi i 
odusevljeno vas pozdravlja. 
Ali, jos nije vreme za slavlje, 
jer glavni zloda jo§ nije pora- 




ten. Pretrazite sarkofag i hadi podetka, Na njoj dete prepoz-- 
cete poslednji, sesti teg. U dvo- ' nati upravo dvoranu F sa svim 
rani se nalazi i velika vaga. Po- stubovima, statuom Ahubisa i 
stevite vagu u ravnotezni polo- izlazom iz piramide. Ali, stena 
zaj pomodu tegova i otvoride se Anubisa naizgled u potpunosti 
tajni prolaz. Cim zakoradite u ■ zatvara izlaz. Pridite statui i 
njega, pojavide se zU brat sa popnite se na nju. U otvor uba- 
madem u ruci. Vodite raduna cite amajliju, a zatim sidite do- 
da do ovog mesta dodete sa le. Gurnite manju statuu koja 

bar 20 HP, jer je brat vrlo vest se nalazi izmedu nogu vece, 

borac. Kada ga konadno ubije- ona de pasti i otvoriti vam put 
te, udite u dvoranu F, na svetlost dana J 

Pogledajte parde mape sa Slobodan MACEDONIA 
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A ko ste sa uspehom zavrli- 
li DUNE i time sebi osi- 
gurali gomitu problema tipa 
„nepovratno izgubljem semes- 
tar ill prijatelji", evo novog iza- 
zova za vas. Ako nikada niste 
videli pmi DUNE, sasvim ja 
svejedno, jer priCa je skoro is- 
ta, a igra potpuno drugaSija. 
Jedan od razloga je veiovatno 
i Cinjenica da je za prvi deo za- 
sluzan .pCryo" tim, a u inter- 
pretaciji ..Westwood" studija 
pojavijuje se sada DUNE 2: 
THE BUILDING OF A DY- 
NASTY. Zapravo, radi se o me- 
savini SUPREMACY i CIVILI- 
ZATION. 

Na samom poCetku birate 
Kudu koju dete zastupati na 
Dini. Osnovna prida (uzeta iz 
rotnana Frenka Herberts - 5. i 
6. deo), glasi: Svrgnuta dinasti- 
ja Atreida biva ponovo vrade- 
na na Dinu sa zadatkom da 
prezivi. Na Planeti, ovoga pu- 
ta, nije samo jedan protivnik, 
ved su tu i Harkoneni i Ordosi. 
Nemojte se zavaravati misledi 
da, ako uzmete Harkonene, i 
novi Car Frederik IV stoji iza 
vaSih leda. Ne, Car uvek poma- 
ze drugim dvema kudama. 

Igra se sastoji od osam misi- 
ja, diji su ciljevi razliditi. U po- 
detku, zadatak je prikupiti Sto 
vide zadina, dok je od trede mi- 
si je glavna preokupacija unis- 
titi neprijatelja/e. U svakoj mi- 
siji morate obratiti paznju na 
dve stvari: svoje jedinice i svo- 
je gradevine. Osnovna grade- 
vina, koja omogucava grade- 


nje ostalih gradevina, jeste 
Gradevina, odnosno Construc- 
tion Yard (za malobrojne koji 
joS nisu pretpostavili, jedan 
od autora lefcsta studira - Gra- 
devinski fakultet, prim. ur.}. 
Construction Yard dobijate na 
podetku svake misije, zajedno 
sa nekolicinom manjUi ili ve- 
dih vojnih jedinica. 

Ekran je vrlo jasno podeljen 
i omogucava brzo obavljanje 
operacija. Centralni ekran 
predstavlja pogled na zumira- 
ni deo mape (u donjem des- 
nom eoSetuk iz ptidje perspek- 
tive, i kro^ njega mozete prati- 
ti gradenje postrojenja, borbe, 
kretanje svojih i protivnidkib 
jedinica. Iznad glavnog ekrana 
nalazi se uska traka u kojoj se 
ispisuju korisna obaveStenja 
tipa „dija je ovo (zvijezda) jedi- 
nica" ili „koliko mi je pun... 
harvester". 

Odmah iznad nalaze se dva 
natpisa: Mental i Options. 
Mental je vaS savetnik, i pruza 
vam razne iniormacije: zada-' 
tak misije (Orders), koristan 
savet (Advice), podatke o gra- 
devinama (Structures), jedini- 
cama (Units) i specijalnim po- 
javama za dati nivo. Ovde dete 
uvek naci samo gradevine ili 
jedinice koje su na raspolaga- 
nju u datoj misiji (ne mora da 
znadi da su vama na raspola- 
ganju - mofu biti i samo pro- 
tivi^u). Na primer, Atreidi ni- 
kada nede modi da naprave 
teSku pesadiju (Troopers), zato 
§to se to kosi sa njihovom ideo- 
logijore 0 I i... 



Options nudi standardne op- 
cije sa zvukom, snimanjem i 
uditavanjem pozicije, a vazna 
podopcija je Gome Controls, u 
kojoj mozete podesiti brzlnu 
igre (korisno!). 

Na desnom delu ekrana ima 
viSe vaznih stvari; u vrhu je 
displej novdanog stanja (trudi- 
te se da on uvek bude solidno 
napunjen). Ispod je komandni 
prozor, koji daje podatke o sta- 
nju gradevine/ jedinice na ko- 
ju ste predhodno kliknuli. Pre- 
ko njega izdajete naredbe: Mo- 
ve, Attack, Guard, Build, Repa- 
ir, Upgrade... 

Objekte na mapi videdete u 
onolikoj meri koUko ih otkrije- 
te (kao u CIVILIZATION). Ka- 
da napravite radarsku stanicu 
.(Outpost), na mapi dete modi 
da pratite kretanje svojih i 
protvnidkih trupa, kao i raspo- 
red gradevina. 

Za sve gradevine koje name- 
ravate da podiSete morate 
objekat, koji de tom prilikom 


na kratko zasvetleti). Broj je- 
dinica koje mogu da napadaju 
jednog neprijatelja je neogra- 
niden. Pazite, mozete svojom 
jedinicom napasti i drugu svo- 
ju jedinicu, ili gradevinu. Mo- 
ve pokrece vaSe hrabre trupe u 
izabranom pravcu. Ako ielite 
vedi rac^us kretanja, kliknite 
na neku poziciju na mapi u 
desnom donjem uglu. Takode 
mozete praviti i grupe, Sto je 
jako vazno u pojedinim situa- 
cijama. To postizete tako Sto 
jednu jedinicu usmerite na 
jdrugu, drugu na tredu... i za- 
'dnju odabranu pokrenete u £e- 
'Ijenom pravcu. Sve jedinice 
koje ste odabrali pratice po- 
slednju, tj. vodu. Retreat je 
jedna od najzahvalnijih ko- 
mandi. Jedinica koja je ostede- 
na i kojoj ste naredili povlaie- 
nje po^dide se da se Sto pre 
dovude do baze, a ako imate 
ti od CHOAM-a (ozbiljna orga- 
nizacija koja tezgari svim i 
svadim, ujedno i najvedi medu- 



prvo napraviti betonske podlo- 
ge (Concrete Slab). Pored slike 
svakog objekta koji mozete da 
pravite videdete mreSu od 9 
kvadrata, koja pokazuje raspo- 
red i koliCinu potrebnih podlo- 
ga. Savetujemo da za svaku 
gradevinu postavite podlogu, 
jer dete izgublti i vreme i mno- 
go kredita popravljajudi onu 
koju podignete na golom ka- 

U Construction Yardu prvo 
imate ponuddnu samo izgrad- 
nju podloge i centrale (Wind 
Trap). Kada napravite izvor 
struje za svoje objekte, pruza 
vam se sve vise i viSe gradevi- 
na koje mozete napraviti. Ta- 
ke stizemo i do ralinerije (Spi- 
ce Rafinery). Cim je sagradite, 
dobijate i zetelicu (Harvester), 
;koju treba uputiti na posao. 

Komandovanje jedinicama 
vrSite preko komandnog pro- 
'zora, kada kiiknete misem na 
neku jedinicu. Dobijate ko- 
mande: Attack (odredite Tar- 
get- neprijateljsku jedinicu ili 


center za popravke (Repair 
Facility), jedinica de se potru- 
diti i da se do tamo dotaljiga. 
Guard je fantastidno korisna 
stvar. Jedinica de pucati na bi- 
lo koju neprijateljsku jedinicu 
koja joj dode u domet oruqa. 
Posebno je efektno postavljati 
raketne jedinice u gard (zbog 
velikog dometa i efikasnosti). 
Kada nekoj jedinici naredite 
Move, dim dode do svog odre- . 
dista, ona de se automatski po- 
staviti u odbranu tog odredis- 
ta. Ovo vazi i za objekte i za je- 
dinice (npr. Harvester). 

Upgrade naredba sluzi za 
unapredivarye proizvodnog ob- 
jekta (na primer, ved na 4, ni- 
vou mozete unaprediti Con- 
istruction Yard, tako da mozete 
praviti po detiri betonske osno- 
ve odjednom, Sto znatno ub- 
rzava posao). Purchase Screen 
pojavijuje se kada budete na- 
pravili Starport, tj. kosmod- 
rora. Ovaj objekat u neku ruku 
zamenjuje sve vrste fabrika, 
jer preko njega mozete narudi- 
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galaktiikriopovi), sve Sto poze-| 
lite. Nemojte se isnenaditi sto 
svaki put dobijate druge cenei 
(i kod njih sve zavisi od crnog 
kursa). Zbog svog polozajaf 
(bez konkurencije), CHOAM jej 
vrlo nepredvidljiv u postupci-l 
ma. Moze vam se desiti dal 
vam narudzbina nikada ne 
stigne (nemojte dalje pokusa- 
vati, na tom nivou viSe nista 
necete dobiti od njih). Krediti 
su, normalno, u nepovrat iz- 
gubljeni. 

Concrete Slab moze se koris- 
titi i kao put ~ jedinice se br2e 
krecu. Bez prethodno podignu- 
te fabrike lakog naonizanja ne 
mozete sagraditi fabriku te§- 
kog naonizanja. Febrika tes- 
kog naoruzanja ill kosmodrom 
omoguduju viSe Hanfestera. 
Ali, ako imate samo jednu rafi- 
neriju, nemojte se za^uditi Sto 
neka puna zetelica stoji i £eka| 
- postoji unapred odreden re-i 
dosled ulaska. Kapacitet Har-' 
vestera je oko 800 jedinica za-, 
£ina/ kredita, a zgodan je i zal 
gatei^e neprijateljskih pesa-' 
dijskih trupa. Tek kad napra- 
vite radarski centar (Outpost), 
dobidete mogucnost da napra- 
vite neku drugu vojnu gradevi- 

Palatu dobijate kao nagradu 
za zasluge u prethodnim misi- 
jama. Svaka palata ima svoja 
specifidna svojstva. tako Atrei- 
di prizivaju Fremene, Ordosi 
prave Sabotere a Harkoneni 
dobijaju mocne Death Hand 
rakete. MCV (Mobile Con- 
stniction Vehicle) ima oblik 
vozila dok ne nadete zgodno 
mesto- za novu bazu (kamena 
podloga). Tada naredite Dep- 
loy i MCV ce se pretvoriti u no- 
vi Construction Yard. Vqdite 
raduna da se, kao vozilo, Sto vi- 
se krede preko kamenib po- 
vrsina jer je zbog svoje male 
brzine omiljena hrana pustinj- 
skim crvima. 

PeSadija ne moze da nanese' 
skoro nlkakvu Stetu protivni- 


ku. Jedinu znadajniju ulogu: 
ima pri napadu na instalacije. 
Kada god mozete_da se probi-, 
jete, naredite svojoj ' peSadijil 
da ide u neki od protivnidkihl 
objekata. Cim pesadija ude bi-^ 
va uniStena, ali objekat trpil 
pozamaSnu Stetu. Ako se indi-| 
■ kator oStedenja protivnickogi 
objekta nalazi na crvenom,, 
ulazak vase peSadije prouzro-' 
kovade osv^anje, 1j, objekat 
prelazi u vase ruke. Na t^ na- 
din ste u mogudnosti da pravi-' 
te vozila svojstvena drugim^ 
kucama. Ordoski Deviator de. 
pogodenu grupu neprijatelj- 
skih jedinica/ struktura udiniti 
privremeno svojim; neprija- 
teljske jedinice gadaju same 
sebe. 

Ako naidete na hupsere u 
pesku (na radaru obelezene 
crvenim tadkama), podaljite na 
njih peSadijske jedinice. Kada 
pesadinac stane na hupser, bi- 
de nepovratno izgubljen, ali za- 
to modete dobiti kredite, neku 
jedinicu, polje zadina, dak i ne- 
prijateljsku jedinicu. Ako pu- 
cate u hupser, pojavide se za- 
din, a bilo $ta drugo bide unis- 
teno. Deside se i da ne mozete 
viie niSta da pravite. U tom 
sludaju, potrudite se da unidti- 
te ono sto vam viSe ne treba, 
bile to jedinice ili objekti. 
Elektrane de napajati svaki 
vad objekat na mapi, ma gde 
se nalazio (ne moraju biti po- 
vezani), Prvih Sest misija ima- 
dete samo po jednog protivni- 
ka (kudu) na mapi, dok se na 
sedmom nalaze obe supamid- 
ke kude, zajedno sa nekolici- 
nom Carevih trupa. 

Da biste izbegli zastitu igre, 
koja se odituje u odgovorima 
na postavijena pitanja, potreb- 
no je da pb instalaciji igre ot- 
kucate 'dune2crk', sto ce deak- 
tivirati (eventualno jos nede- 
aktiviranu) zadtitu. J 

Marko MILOJBVIC 
Milan JOVlC 


du, lopta je elastidna pa se ne 
moze probuditi, dak ni na diljci- 
ma kojih ima poprilidno. Njo- 
me upravljate prilidno lako: 
pucanje = pimplovanje lopte: 
smer, smer -I- gore, smer -I- 
dole = Sut u tom pravcu; 
pucanje -t smer - dut po zem- 
iji u tom smeru; 
pucanje + suprotan smer = 
dut po zemlji u suprotnom 
smeru („peta"); 

duze pucanje + dole = zadtita 
ioptom od vazdudnih neprija- 
telja; 

duze pucanje dole -t- levo- 
/desno — penjanje na loptu; 
gore - super-skok u vis; 
duze pucanje -I- gore - balan- 


siranje lopte glavom; 

. lopta u vazduhu: levo/desno » 
udarac glavom; 
lopta u vazduhu: gore/dole — 
„makazice", 

Krajnji cilj (zbog dega je nas 
junak i ustao iz kreveta) jeste 
sakupiti 11 kartica sa likovima 
dlanova svog tima. Kada ih 
skupite dovoljno, treba preci 
Glavonju-duvara i nastaviti ka 
stadionu. 


Kartice uglavnom nisu vi- 
dljive na prvi pogled; vide su ili 
-nize od nivoa kojim se krei^te. 

Stoga je neophodno ponekad 
silazlti u razne podzemne pro- 
storije (dole + pucanje) gde 
cete ih pokupiti. U gornjem de- 
lu nalazi se slidica sa brojem 
preostalih zivota, a sa leve 
strane su dva srca. Svaki zivot 
se sastoji iz tri dela, tako da 
treba tri puta da „naletite" na 
nedto, da biste izgubili jedan 
od tri zivota. 

Na par mesta naidi dete na 
rotirajude info-kartice obele- 
iene slovom ,,1”. „Skidate" ih 


Ioptom. Naravno, ne treba za- 
boraviti ni skupljanje raznih 
okrepljujucih stvardica (tulum- 
be, boze, cesnice i sl.) razbaca- 
nih unaokolo. 

SOCCER KID je precizno 
uraden i namenjen prvenstve- 
no za opustanje 1 laid vid zaba- 
ve za kompjutero^jf. Staje na 
jednu disketu, J 

Duian KATILOVKS 
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K ao prvo, SOCCER KID 
uopste nije simulacija 
fudbala, vei jedna od „New 
wave" platform!, odlidnog iz- 
gleda, puna akcije i dobre at- 
mosfere. U ulozi ste perspek- 
tivnog mladog fudbalera, pred 
kojim je karijera (M. Durov: 
ski? M. Mrkela?), a na putu do: 
te svetle bududnosti potrebno- 
je uni^titi pozamaSnu kolidinu 
.smetala sirokog spektra. 


Protiv na§eg momka su svl, 
od pacova, pass, komunalnih 
radnika i ptica do cigli koje mu 
padaju na glavu. Sve njih tre- 
ba sto vide izbegavati i po po- 
trebi eliminlsati, Neutralizaci- 
ja smetala. vrdi se osnovnim 
fudbalskim rekvizitom — lop- 
tom. Odmah treba reci, da je 
vrlo mogude da lopta padne na 
mesto gde je ne mozete dohva- 
titi bez gubitka zivota. Na sre- 


MIVF EUROPEAN 
ILIMPAGE 





A utoru ovih redaka nikada 
nije bilo jasno kako je 
WWF WRESTLEMANIA uspe- 
la da dogura tako daleko na 
nadoj Game Top 25 list!. „Oce- 
an‘'-ovi ljudi su se verovatno 
isto tako dudili toj dinjenici, te 
su napravili nastavak. 

Drug! deo ovog ameridkog 
glumadko-sportskog doua 


stavljen je u Evropu. Protiv re- 
nomiranih ameridkih rvada 
(koje mozete uvrstiti u svoj 
tim od dva igrada) bore se nji- 
hove evropske kolege. Mozete 
igrati solo Ui u drudtvu sa pri- 
jateljem koji, po potrebi, moze 
da vam postane i neprijatelj, 
ako zelite tudu udvoje. 

WWF EUROPEAN RAMPA- 
GE donosi potpuno novi nadin 
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THECHffOS ENGINE 


U ne take dalekoj proSlosti 
straini robot, inace proiz- 
vod eksperimenta genijalnih 
nauenika, postao je svestan sa- 
mog sebe i potpuno se oteo 
kontroli. Stavsi jednog dana is- 
pred ogledala i videvsi koliko 
je ruzan, naCisto je podivljao i 
poiieo da terorise ljudsku rasu. 

Osnovao je mnogobrojne pogo- 
ne za proizvodnju novih robota 
gde su ljudi bili silorn dovodeni 
na rad i strahovito eksploetisa- 
ni, Onda je nekome sinulo da 


bi svemu tome trebalo stati na 
put i angazovati seat hrabrih (} 
ludih) placenika da maiCice 
smanje Limenkovu zapreminu 
i oslobode ljudsku rasu domi- 
naeije robota (a njihove ostat- 
ke upotrebe u proizvodnji ot- 
varaCa za konzerve). 

Ovaj prilicno briginalan za- 
plet krije iza sebe novu igru 
£uvene flrme „Bitmap Brot- 
hers". THE CHAOS ENGINE 
ce,' nesumnjivo, postaviti nove 
standarde u izradi pucabkih 
igara COMMANDO tipa i ga- 


jNawie je ubedljivo najjaci, 
najbolje naoruzan i najsporiji 
jlik, a najslibniji njemu je Thug 
:(£iji se koelicijent inteligencije 
izrazava jednocifrenim brbje- 
Vima). 

. Pogled je iz pti6je perspekti- 
jve, a ekran je prilicno nepreg- 
lledan take da se vrlo lako mo- 
^e deslti da zaginete, a ni ne 
primedte atentatora. Imate tri 
'iivota i specijalno oruzje koje 
'aktivirate duzim pritiskom na 
•pucanje. Posle svaka dva pred- 
|ena nivoa mozete u rad^'i ob- 
inoviti snagu ill povecati ja6inu 
oruzja. Novae sakupljate ubi- 
jajudi neprijateljske kreature i 
druge oblike, kao sto su rotira- 
judi topovi i si. 

I Cilj je aktivirati sve laserske 
naprave na odredenom nivou i 
bezbedno (bez viska rupa na 
telu) se domobi izlaza. Sto se 
neprijatelja dbe, dobra osobi- 
na je da im brzina nije jaCa 
strana i vrlo lako se daju nafi- 
lovati (osim danovskih iaba 
na drugom nivou). THE CHA- 
OS ENGINE zauzima dve dis- 
kete i zahteva 1 MB memorije. 
BUo bi stvamo Steta ne naba- 
viti ovakvu.ieru. bez obzira da 
li -ste Ijubitelj COMMANDO 
„ratatatlangi" ili ne. • J 

Gradlmlr JOKSIMOVld 


LEMmXGS 2: THE TRIBES 


izvodenja. Ne bismo se upu§ta- 
11 u ocenjivanje njegovog kvali- 
teta i primernosti, ali je sigur- 
no da je poprilibno tesko snaci 
se, bar u poCetku, Posebno raz- 
obarenje predstavlja vetibina i 
animaeija likova. Ni udarci u 
igri nisu baS raznovrsni. Posto- 
je oni standardnl i oni van rin- 
ga. Treba skrenuti paznju da, 
ako izadete iz ringa, morate se 
u njega vratiti za najviSe 10 se- 
kxmdi, inabe gubite meb. Up- 
ravljanje je telko: treba se po- 
staviti u liniji s protivnikom i 
precizno uputiti udarac. Izla- 
zak iz „tus-zagrljaja" je gotovo 
nemoguc. 


Pobeda se stibe na dva nabi- 
na: tuSem.(tri sekunde drzanja 
protivnika pritisnutog na pod) 
ili „skidaniem" celokupne 
ehergije protivnika, predstav- 
ijene skalom u donjem delu 
ekrana. Posebno ubitabni 
udarci su oni izvedeni sa „kop- 
be” - spoja konopaca ringa. 

WWF EUROPEAN RAMPA- 
GE sigurno ne zasluzuje tri 
diskete koje zauzima. Kako i u 
svakom zlii ima i nebeg do- 
brog, ovde je to digitalizovana 
muzika, najboija do sada, pre- 
ma iskustvinja dole potpisa- 
nog. J 

DuSan KATILOViC 


rantovano vas zalepiti za dzoj- 
stik bar mesec dana. Ono Sto 
igru bini fenomenalnom nisu 
samo.graflka od koje zastaje 
dah i zvuk (pretezno digitaliza- 
cije) na veoma visokom nivou; 
snazan pozitivan udsak ostav- 
Ija i sama izrada - bmna i 
glatkoca skrola, raznovrsnost 
pokreta i animaeija sprajtova. 
MaStovitost izrade likova je 
impresivna - ne postoji karak- 
ter, pozitivan ili negativan, sa 
nekom tehnibkom nesavrse- 
noscu. Takav perfekeionizam 
igre dovodi do zakljubka da su 
programeri zaista dali sve od 
sebe sa zeljom da od igre ne- 
prave mega-hit. 

Posle uvodne pricice i par le- 
pih slibica obrescete se u glav- 
nom meniju gde odredujete 
broj igraba (dva ili jedan + 
kompjuter, post© se akteri igre 
uvek pojavljuju u paru), unosi- 
te §ifru ili zapobinjete novu ig- 
ru. Postoji best karaktera u bi- 
ju se kozu mozete staviti. To 
su Mercenary (plabenik), Bri- 
gand (hajduk). Gentleman (fi- 
ni ugladeni gospodin), Nawie, 
Thug i Preacher (svestenik). 
Svaki od ovih likova ima odre- 
dene prednosti i mane. Tako 
je, na primer, dzentlmen veo- 
ma lukav, ali mnogo slabasan. 


3.00 




K onabno je stigao pravi 
nastavak legendarne ig- 
re, -koji predstavlja nesto vibe 
od prostog gomilanjajiovlh ni- 
voa. Vec u najavama ova igra 
stekla je veliki publicitet, a 
„Psygnosis” se potrudio da ko- 
nabni proizvod bude doveden 
do perfekeije u svakom pogle- 
du. 

Program stize na 3 diskete, 
iod kojih se igra nalaz< na po- 


slednje dve, i moze se ubitavati 
i nezavisno. Prva dlsketa je 
fantastiban bajkovit intro koji 
priba istoriju Leminga i pred- 
skazuje dogadaje u kojima be- 
te uskoro ubestvovati. 

Dvanaest plemena treba 
provesti kroz 10 razlibitih pre- 
Ipreka do velike vode gde ih be- 
ka brod, njihov jedlni spas od 
sila zla koje be preplaviti kon- 
tinent na kome su do jube sreb- 
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no ^eli. Kada se vode svih 
plemena sakupe i ponovo sas- 
tave tedisman cije delove Cuva 
svaki od njih, dobice moc koja 
de ih sa£uvati od svih opasnos- 
ti na neizvesnom putu u novi 
svet. To je bilo „pri£am ti pri- 
£u'' - a kako zaista izgleda ig- 
ra? 

Za razliku od prvog LEM- 
MINGS, gde ste imali desetak 
razliCitih uloga koje ste mogli 
dodetjivati Leminzima tokom 
i^e. ovde ih ima cak 50! Da ne 
bi doslo do prevelike konfuzi- 
je, na jednoni nivou mozete 
koristiti do 8 opcija, a 5esto ne 
vise od 2. Novi Leminzi mogu 
da rade nove stvari; da lete na 
nmoStvo razliditih nadina (ba- 
lonom, zmajem, Ikarovim kri- 
lima, raketnina pogonom...) pri 
6emu ih usmeravate ventilato- 
rom; mogu da plivaju ill pak 
koriste grimeni Camac; da za- 
bavljaju svoje saplemenike 
muzikom i take privuku njiho- 
vu paznju (i odvuku ih od opas- 
nosti); da hodaju po plafonima 
u magnetnim cizmama. Nede- 
mo da otkrivamo sve oove mo- 
gudnosti, to prepustamo vama. 

Na prvi pogled uCinice vam 
se da ima previse identidnih ili 
nejasnih opcija, ali red je'o 
suptilnim razHkama koje po- 
nekad znade reSenje. Na pri- 
mer, pomislicete da macevalac 


radi istu stvar kao kopac tune- 
la, ali ako pazljivije pratite 
razvoj dogadaja, videcete da 
tunel koji madevalac kopa ima 
blagi uspon, sto ce zadati mno- 
go nevolja u situaeiji gde vam 
treba dugadak, savrseno hori- 
zontalan tunel. Ni uloga strel- 
ca nece odmah biti jasna, dok 
ne primenite logiku Robina 
Huda i shvatite da je strela po 
strela (u prethodnoj streli) 
most. 

Kada je tezina Igre u pita- 
nju, prvi je utisak da je u pro- 
seku igra laksa od starih LEM- 
MINGS, mada ima i nekih ni- 
voa koji deluju apsolutno nere- 
Sivo (kao sportsko i gorstadko 
pleme) od samog pocetka. Na- 
ein igranja je mnogo fleksibil- 
nyi nego pre: mozete podeti sa 
bilo kojim od 12 plemena, a ka- 
da podnete mnogo da se raudi- 
te oko nekog nivoa, jednostav- 
no preko centralne mape pred- 
ete na neko drugo pleme da 
malo odmorite mozak. 

Cirkus, svemir, Arktik, zona 
sumraka, plaza, Egipat i ostali 
predeli u kojima cete mozgati 
kako da spasete male, bespo- 
mocne Leminge od istreblje- 
nja pruzice mnoge sate krea- 
tivnog uzitka. Upraznjavajte 
ga sto vise, dobro je za zdrav- 
Ije. J 

Ateksander VEUKOVtC 





propisno dlakav). Otvorivsi 
drevni kovdeg sa ciidotvomom 
borbenom opremom krenuo je 
da zlom Norki poka2e kako ti- 
ranija nije bad zdrav oblik vla- 
davine, te da i demokratija 
ima svojih dari (vidi ko govo- 


rlvanja, joS nije viden. Osim 
toga tu je i predivan efekat ta- 
lasanja vode u donjem delu ek- 
rana. Svi pokreti glavnog juna- 
ka su u domenu prirodnih, sto 
je za svaku pohvalu, ali pone- 
kad moze i da zasmeta. Pritis- 



ri!). Da ne bi iSao peike. Val- 
dyn je zajahao svog zmajdeka 
i zajezdio put tiranindvog 
dvorca, Ali, nasred puta izne- 
nadio ih je Norkin brod, zaro- 
bio zmaja, a Valdyn se jedva 
^asao. Znadi, ipak ce morati 
da „cepi pedaka"... 

Standardna pridica, moraae 
prlznati, all dinjenica da je 
uradena u obllku fantastidne 
animaeije pracene adekvatnim 
zvukom potpuno je izbacuje iz 
oblasti prosednog. Grafika je 
izvrsna, detaljna, jasna, izrazi- 
to visebojna (ali nikako i na- 
padna). Animacija je takode 
izvanredna, a mistidne melodi- 
je koje veoma uspedno odrza- 
vaju napetost igra^a, prica su 
za sebe. 

Prvo sto ce vas oduseviti na 
podetku igre bice grandiozno 
izveden multiskrol pozadine i 
skrol oblaka kakav, bez prete- 


kom na pucanje nas junak pre- 
lazi u defanzivni stav i kombl- 
nacijom pucanja i neaog od 
smerova zapodinje vitlanje 
madem i seckanje protivnika 
na rezance. Prizemne kreature 
pomilujte svojim seckalom iz 
kledeceg polozaja, a povede da- 
te morati par puta da ubedite u 
ostrinu svog nozida. 

Prva oblast koju morate pre- 
di vise je namenjena zagreva- 
nju, ali ved ekskurzija u dzi- 
Dovsko suplje deblo i susret sa 
oklopljenim viSetonskim mra- 
vom uveride vas da igra nije 
nimalo laka. Imate tri zivota i 
ogranicenu enrgiju (predstav- 
Ijenu sreima u gornjem levom 
delu ekrana). 

Tuzna vest je da LIONHE- 
ART zauzima ditave detiri dis- 
kete, ali verujte da ih potpuno 
opravdava i zasluzuje. Za pola 
megabajta nede ni da duje. J 
Grad/mlr JOKSIMOViC 


HISTORY LINE 
1914-1918 



F irma „Thalion’’ je igrad- 
kom svetu podarila svoje 
novo remek-delo (u pravom 
smislu te redi) - LIONHEIART. 
Igra je nastala kao rezultat 
mukotrpnog Sesnaes.tomesed- 
nog (!) danonodnog rada ambi- 
cioznih programera i moze se 
redi da im trud nije bio uzalu- 


dan. Pred nama je jedna feno- 
menalna arkadna igra radena 
po principu SHADOW OF 
THE BEAST, samo sto je mno- 
go bolja 1 verujemo da nema 
tog igraca na Amigi koji de os- 
tati ravnoduSan pred njom. 

Valdyn je hrabri junak, pola 
dovek pola lav (sto ce redi da je 


S pustilo se vece na liniji 
fronta. Umoran vojnik, 
gledajuci u daljini tutnjavu ar- 
tijjerije pali cigaru. Odjednom, 
nestaje u rovu. Samo tren kas- 
nije, na to mesto pada granata. 
Vojnik je dobro predosetiiik.. 
Vracamo se malo nazad u is- 


toriju, u Sarajevo podetkom 
ovog veka. Gavrilo Princip ubi- 
ja prestolonaslednika Franca 
Ferdinands sto ce Austro- 
-Ugarskoj monarhiji biti po- 
vod za napad na Srbiju. lako 
se taj dogadaj desio na Vidov- 
dan (28. juna ’14,), autori igre 
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podeljen na dva dela, na koji- 

tivnika. Dok je jedan od njlh u 
iazi napada, drugi je u fazi po- 
meranja i obrnuto. Igrati se 
moie i dzojstikom i miiem, ali 
je najkomfornije igranje na 
tastaturi {knrzorski tasteri i 
'Return' zbog preciznosti). 
Drzeci 'Return' + dole {na bilo 
kom delu ekrana) dobija se 
statistika o nekoliko stvari, od 
kojih su najznaCajniji broj 
protivnickih i vasih jedinica i 
kolicine resursa. 'Return' + le- 
vo oznacava kraj tekuceg i pre- 
lazak u drugi mod (pomera- 
nja-napada). Ako dodete poin- 
terom na neku iedinicu, sa 'Re- 
turn' -I- dole (znak upitnika) 
dobicete statistiku o njoj. Na- 
ravno, to ne vazi ako kliknete 
na protivniSku jedinicu. U za- 
visnosti od moda. 'Return' -f 
gore (dok je pointer na jedini- 
ci) oznacava opciju za pomera- 
nje. pri fiemu se pojavijuju po- 
IJa na koja mo2ete stiei, odnos- . 
no napad, pri £emu odabirate 
neprijateljsku jedinicu koju 
zelite da napadnete. Kod tran- 
sportnih jedinica, 'Return' -l- 
levo oznacava opciju za utovar 
Hi istovar drugih novih jedini- 
ca. Treba jos spomenuti da kli- 
kom na 'Return' i desno dobi- 
jate mapu celog podruCja. 


no prouSiti. U nekim scenariji- 
ma postoje i brodovi koji cak 
mogu biti od presudne vaznos- 
ti. 

Velika paznja posvecena je 
snabdevanju prvih linija. To je 
za pohvalu tvorcima igre, jer 
odgovara realnim uslovima ra-, 
tovanja. Transportne jedinice 
predstavljene su u vidu kamio- 
na. Naravno, nove jedinice je 
mogube proizvoditi u fabrici- 
/fabrikama, a brzina toga di- 
rektno zavisi od raspolozivih 
resursa. Resursi opet zavise od 
vise podfaktora, od kojih je 
najznaCajniji prostranost vale 
teritorije. 

Izgled ekrana i nabin igra- 
nja istovetan je kao u BAT- 
TLE ISLE. Ekran jevertikalno 


tekst prati i/ili animacija i/Ui 
digitalizacije. Kad je veb reb o 
di^taiizacijama. vrlo su bioj- 
ne. lako uglavnom fino izgie- 
daju, zauzimaju dozlaboga pu- 
no prostora i vremena. 

Pozabavicemo se general- 
nim principima igranja. Kao 
prvo, p.terenska" grafika je 
unapredena. Osim sto u meni- 
ju mozete izabrati jednu od tri 
ponudene patete, slika boji^ta 
je vrlo jasna i lepa. Zatim, ima 
vise vrsta terena, koje naravno 
utiCu na razvoj bitke. Morate 
jako paziti na skladnost pome- 
ranja svojih linija, kako vam 
se ne bi desilo da ..razvubete" 
armiju na suvise veliki pro- 
stor. Podrazumeva se da je 
najpokretljivija peladija, dok 
se, recimo, teska artiljerija 
uopste ne moze kretati, vec 
stsji ukopana u rov. AH, .kad 
joj dodete na zicer... U .skladu 
sa razvojem rata, pojavljivace 
se i nove vrste jedinica (tenko- 
vi, avioni) koje morate poseb- 


to nisu znali, pa su napisali da 
se dogadaj zbio 18. 06. 

Glavni meni je lepo, iasno i 
funkcionalno uraden, 'Treba is- 
tabi brojnost ponudenih scena- 
rija: 6ak 72! Mora se priznati 
da su neki od njih odlibno ura- 
deni. Ako, recimo, prekinete 
igru usred nekog scenarija, 
sledi du2i prikaz dogadaja na 
frontu u tom razdoblju. Svaki 


fyfre za jednog Igrada: 


Sifre za dva igrada: 


U uvodnom meniju birate da 
li bete gledati animaciju bitke 
Hi ne. Ukoliko se opredelite za 
prvo resenje, beka vas dugot- 
lajno iscrpljivanje koje be 
Amiga prirediti ubitavanjima 
sa diska. Na zalost, kvalitet ak- 
cionih sekvenci je vile nego 
problematiban, stoga je prepo- 
rubljlvije uiivati bez njih. 
Vrednosti i jabine pojediirih ro- 
dova vojske su manje-vise re- 
alne. U borbi be se elitna pesa- 
dija uvek ponalati botje od 
obibne, ali ni ona nebe imati 
lanse protiv npr. artiljerije. 

Oklopne i vazduhoplovne 
snage pojavijuju se negde oko 
sredine igre i vrlo su efikasne. 
Pazljivim planiranjem mobi 
bete dobro rasporediti trupe za 
.predstojeci napad. Jos da ka- 


zemo da izbor jedne od dveju 
strana u ratu (Nemabka ill, 
Francuska) ne znaci ni pred-' 
nost ni telkobu - sve je na va- 
'ma libno. Pa kom opanci kom 
obojci... Uvod staje na celu jed- 
,nu disketu i to prvu. Na vecini 
Amiga sa 1 MB igra nebe radl- 
ti posle uvoda, pa zato molete 
odgledati uvod, resetovati 
kompjuter i ubacid 7. disk sa 
kojeg se takode mole butovati 
igra. 


Posle uspeha postignutog 
BATTLE ISLE-om, ijudi iz 
„Blue Byte”-a su brze-^olje 
napravili nastavak zvubnog 
imena, i pjime napunili bak 7 
disketa koje, i pored svega, 
ovaj program ne zasiuzuje! J 
Duian KATILOVIC 


SLEEPWALKER SPECIAL 
EDITION COMPETITION 



O vo je verovatno novi svet- 
ski rekord u brzini objav- 
Ijivanja nastavka, odnosno do- 
pune neke igre. Slavni rekor- 
deri su, naravno. programeri 
„Ocean"-a sa preuredenim iz- 
danjem svoje nove igre koja je 
veb stekla punp obozavaoca, 
Odmah na pocetku da ral- 
bistimo: ne radi se o novoj igri, 
niti ima nekakvih razlika u 
tehnibim elementima izmedu 
ovOg i prethodnog programa. 
Radika je jedino u izgledu i 
rasporedu nivoa, kao i u nekim 
sitnim detaljima. Programeri- 
su (vrlo brzo) primetili da SLE- 
EPWALKER ima izuzetne tak- 


mibarske karakteristikh, tj. da 
moze predstavljati odlibnu tak- 
mibarsku platformu. Zbog toga 
ovde nebete imati problema sa 
malobrojnim zivotima, veb je 
jedini cilj stibi Ito dalje i saku- 
piti Ito vile koski koje donose 
poene. Nakon .svakog neuspel- 
nog. pokusaja prelaska nivoa 
bibete izvelteni o postignutom 
skoru, a onda sve krebe iz po- 
cetka. 

Sve ostale karakteristike su 
identicne kao u prvobitnoj igri, 
ukljubujubi i pokrete. Samo su 
pridodati, neki novi zvubni 
efekti. .J 

Gred/mfr JOKSIMOVid 
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TROJ_LS OXYD 



R elativno neafirmisana 

softverska firma „Flair 
softwre" izbaclla je na 
pravi liit. Lutkice Trolovi, za 
kojima na (truJom) Zapadu 
vlada velika manija, iskorisce- 
ni su kao glavni likovi igre. To 
su umiljate rugobice za koje je 
glavni stos da se uglavnom po- 
klanjaju drugima u znak paz- 
nje i ljubavi: retko ih ljudi ku- 
puju za aebe. 

TROLLS je klasidna plattor- 
mska igra u sarenom nihu. 
Grafika, zvuk, animacija. mas- 
tovitost - sve je dovedeno do 
perfekcije. Na pofietku mozete 
da birate nivo na kojem cete 
se prvo oprobati. Stanite is- 
pred vrata otvorenih za ulazak 
i povucite palicu nadole. Na 
pocetku je dostupno sedam ni- 
voa, a oni sa znacima upitnika 
moci 6e kasnije.’ Cilj je (narav- 
no) prodi kroz'sve aivoe i sresti 
se na najviSeni nivou sa kraj- 
njim izazovom. Ako i njega bu- 
dete uspesno savladali. izbavi- 
dete Bvoje drugove i uciniti jos 
jedno dobro delo,. 

Ekran je standardan za ovaj 
tip igrica. Gore je radnja, a do- 
le mala statistika. Prvi broj (u 
cucli) oznacava broj spasenih 
Trolida, sledi broj preostalih 
zivota.'skor i detiri srca. Svaki 
zivot se sastoji iz detiri srca 
koja se gube pri dodiru sa ne- 
kiro od neprijateija iti fatal- 
nom stvarcicom. Podrazumeva 
se da se mogu i obnavljati, §to 
je ipak prilidno redak sludaj. 
Pomenuli smo i broj spasenih 
Trolida, Sto je primarni zada- 
tak. Na svakom nivou treba 


spasti odreden broj, a potom 
nadi izlaz. 

Ukupan broj Trolida na ni- 
vou vedi je od potrebnog broja 
spaSenih. To praktidno znadi 
da morate s vremena na vre- 
me baciti pogled na donji deo 
ekrana, kako ne biste bez po- 
trebe srljali i spasavali prekob- 
rojne nesrednike. Tokom po- 
trage za njima, nailazidete na 
bezbrojnu kolidinu raznih 
smetala. Njima mozete „doa-. 
kati" samo na jedan nadin - 
skadudi im na glavu. najdesce 
triput. Kada ih uniitite, iza 
njih de ponekad da se ukaze 
neki-predmet. Neki daju samo 
bodove, a drugi poklanjaju zi- 
vot. Skupijanjem siova takode 
dobijate ekstra-2ivot. Skuplje- 
na siova vide se sasvim dole 
desDO na ekranu. 

Bebice (ko bebice) su sithe i 
tesko se razlikuju od sarene 
okoline. A kada kazemo Sare- 
,no. onda je to zaista Sareno. 
Ne znam kolika je paleta boja 
ovde korisdena, ali makar za 
trenutak odvrati doveka od 4e- 
Ije za igrEUijem AGA igara na 
Amigi 1200. Posebno je odara- 
vajudi neviden efekat preliva- 
nja boja prilikom ucitavanja 

Svaki nivo-svet sastavljen 
je od vise tematski povezanih 
podnivoa. Tako nas Medialand 
voi u svet radija, TV-a i novi- 
na. Neprijatelji su lampe, kapi 
mastila (!), gumice, radio-uie- 
daji i si. U Cendylandu su na 
repertoaru dokolade, voce, 
keks, bombone ltd. -I 

DuSan KATILOViC 




L ogidka arkada - to bi bio 
rezime ove interesantne i 
pipave razmi§ljanke. OXYD je 
logidan nastavak igre ESPRIT, 
kojom su se u davna vremena 
zabavljali iskijudivo vlasnici 
Atarija sa monohromatskim 
monitorima (tzv. ozbiljni koris- 
nici). ESPRIT je, za Atarijeve 
mogucnosti, imao superiornu 
muziku i efekte. 

Radnja igre smeStena je 
unutar kompjutera, gde posto- 
ji tajni svet dremljivlh bitova i 
bajtiva za koji do sada mozda 
niste znali. Ah, taj svet je sada 
u opasnosti i odajnidki trazi va- 


dov'a enterijera otkrivate skri- 
vene sadrzaje (u Amiginoj ver- 
ziji boje, a u Atari i PC verziji 
geometrijske oblike). CUj igre 
je p.upariti" sve skrivene sad- 
rzaje na datom nivou. Kreta- 
nje kuglice je propraeeno, os- 
tavljanjem oblacica prasine, a 
svi dodiri sa predmetima pro- 
pradeni su simpaticnim zvuci- 

Prvi nivoi su relativno prosti 
i sluze za zagrejav^e i upoz- 
navanje sa pravilima igre. 
Kasnije se ukjuduju sve uy- 
rnutiji nivoi, sa genijalno ote- 
zavajucim okolnostima. Pome- 



iu pomoc. Nivo kiseonika se 
preko nodi smanjio. Svaki nivo 
toga sveta ima izvestan broj 
oksida koje morate nadi i otvo- 
riti pomodu svoje erne kugle. 
Oksidi de ostati otvoreni i is- 
pu^ti kiseonik samo ako su 
istog znaka i boje (otvaraju se 
u paru) i ako su otvoreni po re- 
du. Dok ne otv’orite sve okside, 
ne mozete predi nivo, 

Razliditi objekti koji le2e 
svud unaokolo mogu se poku- 
piti prelazenjem kuglice preko 
njih. Ipak, mozete izbedi pri- 
kupljanje nezeljenih objekata 
ukoliko drSite pritisnuto dug- 
me na misp kada im se pribli- 
zavate. Pokupljeni objekat po- 
javljujese u donjem delu ekra- 
na i. moze bit! pomeran pomo- 
cu 'Space' tastera. U jednoml 
trenutku mozete imati maksi- 
malno 13 objekata. Objekat 
smedten u donjem levom delu 
ekrana moze biti aktiviran ill 
vracen nazad na ekran koris- 
denjem levog dugmeta miSa. 

Dodirivanjem kockica ih zi- 


nucemo lasere kojima uni§ta- 
vate prepreke, prekidade koji 
omogucuju otvaranje prolaza, 
predmete kojima premoscuje- 
te raznorazne prepreke... na 
primer, kisobrandic sluzi za 
prelaz preko ambisa, bombe i 
Stapini diiu u vazduh prepreke 
koje skrivaju polja sa sadrzaji- . 

Vredna' pomena je i opeija 
Link. Naime, moguce je spojiti 
dva radunara modemom (ill 
kablom). i igrati igru udvoje, za ' 
Sta je rezervisano joS sto novih 
nivoa. 

OXYD je izazov kreativnos- 
ti, koordlnacija ruke i misli 
(STtiajo povuci vodu, prim. ur.J. 
Koristedi misa, vodite mer- 
mernu ernu kuglu kroz kom- 
pUkovane lavirinte. Interesan- 
tne zagonetke, magidni objekti 
i zDacl.-.smrtonosne zamke i 
mnogobrojni nivoi dine OXYD 
fantastidnom pustolovinom (E, 
Smajo, „cuje se”..., prim ur./ 

Emin SMAJlC 
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OXYD 2 



G lavni jimak OXYD-a 2 je 
opet crna kuglica koju 
treba pailjivo voditi kroz raz- 
ne nivoe. Svaki nivo ima svoju 
.pforu" za preiazak i obiluje raz- 
lieitim cakama koje treba sav- 
ladati da bi uparivanje polja 
bilo moguce. Tu su razne sla- 
galice, ^miCni i okretnl zido- 
vi, gravitacija i slifine otezava- 
juce okolnosti. Cak se i nacin 
upravljanja kuglicom menja: u 
nekim nivoima kuglica je ve- 
zana jednim Hi dva lastiSa, dok 
je u drugim slobodna. 

I ovde je moguda igra dva ig- 
ra£a, doduse samo ako imate 
dva kompjutera povezana mo- 
demom ili MIDI kablom. Tada 


je jedna kuglica crna a druga 
bela, kako bi se mogle razliko- 
vati. Animacija u igri je zaista 
savriena i, sto je najvaznije, 
postuje sve fiziike zakone. 
Najzanimljivije izgleda kreta- 
nje kuglice okacene na lastis, 
koje je izvedeno zaista perfek- 
tno - prosto oCekujete da kug- 
lica odskofii sa ekrana 1 lupi 
vas po nosu! 


Evo i 

sifri 

za nivoe: 

1. 

27182818, 

2. 

17041963, 

3. 

06223874, 

4. 

78733388, 

5. 

91929394, 

6. 

90987211. 

7. 

99922100, 

8. 

20012001, 

9. 

40004000. 

10.01900190. 

J 


Ranko TOMid 


cajci. Vase jedino, all dosta ko- 
risno, oru2je jesu neke loptice 
kojima mozete privremeno 
onesposobiti protivnike. Pri 
vrhu ekrana imate malu mapu 
na kojoj moiete pratiti svoje 


' kretanje i :§ta vas o6ekuje. 
Ukoliko poginete na nekom od 
nivoa, kompjuter ce vas auto- 
!niatski vratiti na prvi, Sto mo- 
ze dosta da smeta. J 

Peda POPOVid 
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P otpuno nepoznata softver- 
ska kuca resila je da ovu 
igru izbaci na trziSte, I, napra- 
vila zivotnu gresku. Igra je 
kratka, nezanimljiva, i deluje 
nedovrseno. Grafika je ispod 
proseka, a zvuk osrednji. 

Naime, nalazite se u ulozi 
devojke koju zli carobnjak, iz 
ko zna kojih razloga, drzi za- 
robljenu u zamku. Jedno je si- 
gurno, sto posto je nije oteo 
zbog lepote. jer je lik devojke 
take jadno uraden da ce vam 
trebati pola sata da shvatite da 
se radi o ljudskom bicu, a ne o 
nekoj bezoblidnoj masi. Posto 
je sigurno nijedan princ na be- 


lom konju nece spasti (siro- 
mah bi se slogirao i da je vidi), 
ona (tj. vi) odlu£uje da uzme 
maC u ruke i da se kroz tri bed- 
no uradena nivoa probije do 
slobode. 

Prvi nivo predstavija neku 
vrstu lavirinta. Ometaju vas 
gusteri, ptice, kiselina, i slicne 
kreature. Do izlaza je jako tes- 
ko do6i, a poSto igra ne zaslu- 
zuje da provedete sate trazeci 
izlaz, jednostavno pritisnite 
’Commodore’ taster za preia- 
zak na sledeci nivo. 

Drugi nivo je neka vrsta bo- 
nusa i uraden je. najblaze re- 
ceno, smesno. Letite (?) kroz 


J os jedna nova stvar, i jo§ 
jedno razocarenje. Posto 
uSitate ovu igru postage vam 
jasno da je programerima 
stvamo ponestalo ideja. 

BONANZA BROS predstav- 
ija neuspelu kopiju THE BLU- 
ES BROTHERS-a i sliCnih 
igara, a sto se tide grafike 1 
zvuka, mnogo je losija. Setate 
gradom i skupljate predmete 
poput disketa, kaseta, mohito- 
ra, 1 si, Broj predmeta je na 
svakom nivou razlidit, a kada 
ill sve pokupite preostaje da 
pronadete izlaz 1 predete na 


sledeci nivo. Mozete birati iz- 
medu dva ponudena tika. Bit- 
ne razlike nema, osim §to je je- 
dan vrlo debeo i nizak, a drug! 
vrlo visok i mrsav. Ukoliko 
odabe'rete opeiju za dva igrada 
ekran de se podeliti na dva de- 
la, a svaki igrad de zasebno 
kontrolisati svoj lik. 

Svi nivoi su vrlo slicni, a je- 
dinl izuzetak predstavija treci, 
gde neprestano morate bezati 
od reflektorskih zraka. Svaka 
soba je prepuna raznoraznih 
smetala; faajyise glavobolje za- 
daju pomahnitali duvari i poli- 
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neku peiiinu, i ubijate sve stO| 
vam dode na niSan. Jedino §toi 
na ovom nivou vredi videti Jes-i 
te solidno uraden skrol pozadi- 
ne u viSe riivoa. Kada zavrSite; 
ovaj inteligentni nivo prelazite' 
na trecii koji je samo kopijai 
prvog. Na kraju moJete proCi- 


tati zavrsRU poruku, i upisati. 
se u haj-skor listu. 

Igra je skoro stigla ng. nase 
prostore, ali predstavlja pravo 
razoiarenje; izgleda kao da je 
pravljena za decu ispod dve go- 
dine. J 

Peda POPOVI6 


ROBOZONE 



D ollo je do velike katakliz- 
me 1 zagadenja, tako da 
su se razvili Scavenger) - mu- 
tirane vrste ogromnih Skorpi- 
ja, kraba, muva, koji su zapo- 
seli gradove, tako da su ljudi 
TnoreUi da se isele. Posle bez- 
broj neuspelih poku§aja da se 
vrate, odluCuju da poSalju ro- 
bota nazvanog Wolvferin. 

Krecete se levo, desno, mo- 
zete da fucnete i skocite. Osim 
toga mozete da propadnete 
kroz rupe u podu i skaCete 
kroz.otvore na gornji sprat i to 
tako sto cete doci ispod otvora, 
cu6nuti i onda iz cucnja skoci- 
ti. U toku skoka drzite ievo ili 
desno da ne biste opet propali 
kroz rupu. 

Vec u prvom nivou dete se 
sresti sa pomenutim oblicima 
zivota (zeljnim vaseg ulja). ko- 
je dete morati da dezintegriSe- 
te. Cilj prvog nivoa Je da se 
probijete kroz spoljnu odbranu 
Scavengera i stignete do ulaza 
u grad. Kreduci se kroz hodni- 
ke nailazicete na ehergiju (u 
obliku kpcki) .i municiju, koje 
skupljate tako §to dudnete iz- 
nad njih. Kada napokon stig- 


nete do kraja, dodekade vas ve- 
Lika robotizovana glava. 

Na drugom nivou nalazite se 
na ulicama Njujorka, godina je 
2067, Ovaj nivo, najbolji u igri, 
uraden je u 3D, Pred vama se 
proteze ulica zakrdena Scaven- 
gerima i unistenim i izvrnutim 
vozilima, koja mozete dokraj- 
diti pucanjem i gazenjem po 
njima. Pre nego sto vas 'potpu- 
no izreSetaju treba da prona- 
dete komunikator, deo E.F.A, 
jedinice i samu E.F.A. jedinicu 
koju cete osposobiti za let. Uz 
put dete skupljati razlidtta 
oruzja koja vam pomazu da 
lakse „distite" put ispred sebe. 
Nemojte bez komunikatora idi 
do E.F.A. jedinice, jer de vas 
reSetati do iznemoglosti. 

Tredi nivo predstavlja k]£^- 
sidnu skroi-ulevo-ubij-sve- 
-dto-stignes-<iok-oni-ne-ubi- 
ju-tebe igru. Uz put dete naila- 
ziti na razlidita oruzja (laser, 
tri-way, arker, bullets) koja 
cete skupljati i pomodu lyega 
daskati sa neznim stvorenjima 
koja sredete na svom putu. J 
Delan LAZAREViC 



A. G. E. 



Z aplet je slededi; spustate 
svoj brod na planetu Kai- 
ser, preciznije, u grad Shade, 
sa ci^em da sretnete svoju ve- 
renicu koja je trebalo da bude 
u Centaurians baru. Ubrzo po 
dolasku shvatate da je nestaia 
i krecete u potragu za njom. 

Posle uvoda nadi dete se u 
svom brodu. Pritiskom na levu 
stranu ekrana ulazite u Docu- 
mentation Service, gde se mo- 
zete upoznati sa vozilom, pla- 
netama, oruzjem itd., a pritis- 
kom na desnu stranu ekrana 
podinjete igru. Izvodenje.je u 
3D vektorskoj grafici sa tim 
Sto su likovi uradeni u 2D, te 
sve pomalo podseca na COR- 
PORATION. Povrsinom piane- 
te se krecete uz pomod malog 
vozUa zvanog Formec, i moze- 
te se kietati samo putevima, 
SB izuzetkom pustinje. 

Ekran je podeijen na 3 dela. 
U sredisnjem delu se odvija ig- 
ra, dok su u gomjem delu kom- 
pas, pokazatelji temperature u 
vozilu, kiseonikg, borbene i zi- 
votne energije. U donjem delu 
ekrana nalazi se radar (vi ste 
zuta tadka u sredini, razumna 
bida su obelezena plavim tad- 
kama, zivotinje zelenlm, a ki- 
seonik u orbiti belim tadka- 
ma). Tu su jos 2 male ikone u 
obliku slova C (crvena sluzi za 
pdbacivanje, a zelena za vrada- 
hje predmeta u skladiSte vozi- 
la), 2 skaie (plava oznacava ja- 
dinu oklopa, a crvena jadinu 
oruijai ove skaie su obrauto 
proporcionalne, ito znadi da 
povedavanjem oklopa smanju- 
jete jadinu oruzja i obrnuto), i 
3 prozora, od kojih veliki poka- 
zuje predmet koji je trenutno 
u upotrebi, a 2 manja predme- 
te spremne za upotrebu. 

Tu je i 5 ikona za igru: Meta 
sluzi za lansiranje istrazivadke 
rakete kojom mozete videti Sta 
se nalazi u okolini. Takode mo- 
zete lansirati tzv. lovadku ra- 
ketu, kojom mozete unistavati 
neprijatelje i sakupljatl kiseo- 
nik iz orbite. Sredisnja ikona 
sluzi za pregled predmeta koji 
su trenutno u skladistu vozila. 


Formec vozite misem, a pri- 
tiskom na desno dugme dobi- 
jate kursor kojim mozete uzi- 
mati predmete i manipuiisati 
njima, pucati, ulaziti u objekte 
i korlstiti opisane ikone. Pred- 
met uzimate tako §to kliknete 
na njega, a zatim na prozor za 
upotrebu predmeta. Kada jos 
jednom kliknete na isti prozor, 
on pocrveni i tada je predmet 
aktiviran. Energiju mozete ob- 
noviti popravkom uz pomoc 
povijenog stiiba (Medibloc) po- 
red puta i koriScenjem raznih 
predmeta - Medikit ima isto 
dejstvo kao Medibloc, tj. sve 
parametre postavlja na maksi- 
mum, dok Oxygen, Combat, 
Survival Dose dopunjavaju sa- 
mo ono za ita su namenjeni. 

Sa likovima komunicirate 
tako sto kliknete na lik i ako 
dobijete poruku ..Communica- 
tion Accepted" kliknite na iko- 
nu sa glavom i lik de red! ono 
sto ima da kaze. Ako dobijete 
poruku ..Communication Refu- 
sed" lik je neprijateljski raspo- 
lozen. te obavezno raspalite po 
njemu. Takode poubijajte zivo- 
tinje koje se nadu u blizini, jer 
znaju da budu nezgodne. U to- 
ku igre dete nailaziti na mnoge 
prepreke u vidu automatskih 
lasera, robota, mine i si. koje 
cete prilidno lako savladati. 
Cesto snimajte poziciju i koris- 
tite svih 9 mogucih mesta za 
' snimanje, jer de vam nekad za- 
trebati predmet koji ste ranije 
iskoristili ili ostavili. 

Evo i nekoliko saveta: 

- kod barijere na naduvavanje 
iskoristite dekompresor; 

- obavezno uzmite ReguJ'air, 
kasnije cete ga menjati za pro- 
pusnicu; 

- nemojte odmah iskoristiti 
Audience, trebade vam kasiiije 
da udete u palatu; 

- u. velikom tornju u pustinji 
iskoristite Dare na velikom ro- 
botu; 


Znak pitanja daje men! za sni- 
manje ili uditavanje pozieije, 
pocetak igie iznova, pauzu i jz- 
lazak iz igre. Donja leva ikona 
je pogled na vozilo spolja, a 
ikona sa glavom sluzi zo ko- 
municiranje sa likovima. 


- kod Ixika iznad puta, koji 
oduzima oruzje, prvo ostavite 
oruzje, prodite ispod njega, a 
zatim ponovo pokupite oru2je 


Igor KNSiEVld 
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UTERaWRA 


Vodl6 kroz galaksiju za autostopere (6) 

Zivot; univerzum i 
ostalo 

Postoji teorija da ce, ukoliko ikada iko bude otkrio svibu imiverauma i njegovog postojanja 
biti zamenjen necim jos neobicnijim i neobjasnjivijim. Postoji i druga teorija, koja tvrdi 


U trenutku kada su 
programeri Lan- 
kvil i Fuk aktivi- 
raE kompjuter 
Duboka Misao i 
olpoceii konverza- 
ciju sa njim, u 
prostoriju su ule- 
tela dva gnevna coveka odeve- 
na u grube, opasane plave toge 
Krukvaoskog uoiverziteta. 

„Nos zdhtev je da ne mozete 
da nos ne pustite unutra!" za- 
urlao je mladi, iako je sada vec 
dobrano bio unutar prostorije i 
niko vise nije nl pokusavao da 
ga zaustavi. 

„Ko ste vi i sta hoceteT'rece 
Lankvil gnevno i podize se sa 
svog sedlsta. 

„Ja sam Mejdziktizr izjavio 
je stariji. 

^ ja zahtevam da sam 
Vrum/ondeV" zaurla mladi. 

Mejdziktiz se okrete Vrum- 
fondelu. „Do!jro, bre''saebivlji- 
VO je objasnio, „nemo potrebe 
da to zahtevas. " 

„U 7'edu.'”urliknu ovaj i tres- 
nu sakom o obliznji sto. „Ja 
sam Vrumfondel, a to nije za- 
htev nego cinjenieo.' Zahteva- 
ma cvnte EinjeniceF' 

„Ne, ne”, uzviknu Mejdzik- 
tiz, „toje bas ono sto ne zahte- 
vamoF’ 

Jedva se zaustavivsi da bi 
doSao do daha, Vrumfondel 
dreknu ' „Mi ne zahtevamo 
cvste cinjenice! U stvari zahte- 
vamo totaino nepostojanje 
cvTstih cinjenicaf Zahtevam 
da mozda fmdem Vrumfondel, 
a mozda ne!” 

„Ama, ko ste-vi, do davola?” 
jizviknuo je iznervirani Fuk. 

Filozofi 

_„Mi smo", rebe Mejdziktiz, ,Ji- 
lozofi." 

„lako mozda i nismo", rece 
Vrumfondel i pripreti prstom 
programerima. 

„Da, da, bas jesmo” bio je 
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uporan Mejdzektiz. smo 
definitivno ovde kao predstav- 
nici ujedinjenog sindikata fi- 
lozofa, mislilaca i drugih Pro- 
svetljenih Ljudi i mi zeltmo da 
se ova masina iskljuci, i to 
smestaT 

„U cemu je problem?" rece 
Lankvii. . ^ 

„f?eci cu ti u cemu je pro- 
blem, momce”reee Mejdziktiz, 
..problem je u postavljanju 
granice!" 

„Zahtevamo", vrisnu Vrum- 
fondel, „do postavljanje grani- 
ce bude problem, a mozda i 
nef 

- „Pustite vi svoje masine da 
se t dalje have sabiranjem”, ■ 
upozori ih Mejd^ktiz, „a mi 
cemo se pobrinuti za vecne is- 
tine, molicu lepo. Po zakonu, 
potraga za konacnom istinom 
neotudivo je pravo svih radnih 
mislilaca. Ukoliko neka pro* 
fcleta maHna tek tako pronade 
odgovor, mi se. nalazimo na 
ultci, bez posla. Hocu do ka- 
zem, kakvog ima smisla sedeti 
do pola noci i raspravljati ima 
li Boga ili nemo, ako ta masi- 
na naprosto ode i sledeceg jut- 
ra ti da. njegov prokleti tele- 
fonski broj!" 

Iznenada se prostorijom za- 
ori prodomi glas. 

„Mogu li ja nesJo da prime- 
tim po tom pitanju?" zaintere- 
sovano priupita Duboka Mi- 
sao. 

Nivo brujanja u prostoriji iz- 
nenada se podize kada se uk- 
ijuci nekoliko pomocnih bas 
zvuCnika, smestenih u velican- 
stveno izrezbarenim iakjranira 
zvucnim kutijama svudf po so- 
bi, da bi glasu Duboke Misli 
dodali jos malo snage. 

„Samo sam zeleo dafkazem",' 
zabrujao je kompjuter. „da su 
moja kola sada neopozivo po- 
svecena prordcunavanju Od- 
Srouora na konacno pitanje zi- 
vota, univerzuma i fvega osta- 


log". On zastade i sa zadovolj- 
stvom primeti da je sada zado- 
bio paznju svih prisutnih, a on- 
da mimo nastavi; „aii za izvo- 
denje programa bice mi po- 
trebno izvesno vreme." 

Fuk nestrpljivo pogleda na 
sat. 

..Kolifcof’rekao je on. 

..Sedam i po miliona godi- 
na", rece Duboka Misao. 

Sedam t po miliona godi- 
na", zakukaSe Lankvil i Fuk u 
jedan glas. 

„Da’’, zborio je kompjuter, 
„rekoh da moram da razmis- 
lim, zarne?Aposto cesviima- 
ti sopstvene teorije o tome ka- 
kav cu odgovoT dart no fcraju, 
ko moze boljc da se okoristi ti- 
me na trzistu medija od vas 
samih? Sve dok budete zestoko 
pobijali jedni -druge i dok se 
budete svadali preko stampe, 
sve dok budete imali promu- 
cume apente, teci ce uam med 
i mlcfco. Kako uam to zimci?” 

„Bas upecatljivo" leee Artur 
kad je Slartibartfast napravio 
pauzu u pricanju, prilikom 
ulaska u njegovu sobu koja je 
bila u apsolutnom haosu, po- 
put posledica eksplozije u jav- 
noj biblioteci. Kada su krocili 
unutra, starac se namrsti. 

„Uzasnom nezgodom", rekao 
je. „u jednom od kompjutera 
za odrzavanje zivota crkao je 
cip. Kada smo pokusali da ozi- 
vimo cistacko osoblje, otkrili 
smo da su mrftji vec gotovo tri- 
deset hiljada godina. Sada me 
bas zantma ko ce da pocisti 
njihova tela.” 

Pokazao je Arti^ stolicu 
koja je izgledala kao da je na- 
pravljena od grudnog kosa ste- 
gosaura. 

„Napravljena je od grudnog 
kosa stegosaura", objasnio je 
starac dok se petljao oko savi- 
Jenih komada zice koje je izvu- 


sve 


i, isti smesta iscezouti i 
da se to vec desilo. 

kao iz ogromne gomile papira i 
crtaceg pribora. Nastavio je 
pricu. 

Odgovor 

Nakon sedam i po miliona go- 
dina, na veliki dan Odgovora, 
dva coveka u.dostojanstvenim 
odelima mirno su sedela pied 
terminalom i bekali. 

..TVenutafc se primakao", re- 
ce jedan od njih. Ime mu je bi- 

10 Lunkvol. 

„Pre sedamdeset pet hiljada 
generacija nasi preci pokrenu- 

11 su ovaj program", reCe drugi 
covek po imenu Fuc.' 

^Perspektiva koja izaziva 
strakopostovanje", saglasio se 
Lunkvol. 

„Pssst", rece Fuc i malo po- 
meri ruku, „mislim da se "Du- 
boka Misao priprema da pro- 
govorU" 

Na trenutak je zavladala pa- 
uza puna iscekivanja, a onda 
se zacu glas. 

„Dobro jutro.” 

„Ovaj,... Dobro jutro, o Du- 
boka Misli", re^ nervozno 
Lunkvol, „imai it,..., ovaj, hocu 
da kaiem..." 

,Odgovor za vasT’ prekide 
ga Duboka Misao ^hadmobno. 
„Da. Imam." 

Obojica su poducavani kako 
da docekaju ovaj trenutak. zi- 
voti su im predstavljali pripre- 
mu za to, u trenutku rodenja 
odabrani su da budu oni koji 
ce svedociti pri davanju odgo- 

J spreman si da nam ga 
dal.’”zabrza Lunkvol. 

„Jesam, iako ne verujem da 
ce uam se dopasrt." 

„Nije bitno", reCe Fufi. „Mo- 
nimo ga cuti! Odmah." 

„Stvamo vam se nece dopas- 
tt" primeti Duboka Misao. 

I „Reci nam!" 

I „U redu”, rece Duboka Mi- 



UTERATURA 


DOMACA SCENA 


sao. -„QdgovoT na veliko Pita- 
nje..." 

. nDar 

..iivota, univerzuma i svega 
oatplog..." 

-Da?" 

„GIasi. ."rece Duboka Misao 
i zastade. 

„Da...r 

nCetrdeset i dva", rede Dubo- 
ka Misao s beskonacnim do- 
stojanstvom i mirnocom. 

Pitanje 

Zadugo niko nije progovorio. 
Krajidkom oka, Fud je video 
napolju na trgu more lica pre- 
punih napetosti i isdekivanja. 


Drusa misiienia 

• t j 

Ijfnoge rase veruju da {e uni- 
mverzum stvorUa naka vrsta 
Boga, lake narod ESatravaiilda 
aa VNtvodIa V! varuje da /» 6ltav 
imivertum u stvarf lafresan it 
noaa atvorenfa avanog VaHka 
Zalana SmrkoRna. 

Diatravartidl, kojl Uva u vail- 
tom strahu od tranutka kojl zovu 
NaHazak VaRke Bale Maramlca, 
mala au I ptava atvoranfa aa po 
vlia od p^aaal ruku, koja au ja- 
dlnatvana po tome Sto au Izmts- 
lila dazodorantni apre/ pro toi- 
ka. 

AH teorlja VaHka Zalene 
Smrkotina uglavnam nlJe prlhva- 
iana van VHtvodIa VI I zato, po- 
ita ja unlvarzum tako neoblian 
kako vei jaata, nepreslano aa 
Iraga za novim raSw^lma. J 


„Sad ce da nas lincuju, je I’ 
da?" prosaptao je. 

„Bio je to gadan pasao”, rede 
Duboka Misao blago. 

„CetTdeset dvoT' zakuka 
Lunkvol. „Zar je to sve Ho 
imas da kazes nakon sedam i 
po miliona godina posia?” 

„Proverio sam vrlo pazljivo", 
rede kompjuter, „i to je odgo- 
vor, sasutm sigumo. Da budem 
poJpuno iskten, cini mi se da 
je problem u tome sto nifcada 
niste stvamo znali - kako za- 
pravo glasi. pitanje." 

radiio se o Velikom Pi- 
tanjvJ Konacnom Pitanju zivo- 
ta, univerzuma i svega osta- 
log", cyileo je LunkvOl. 

„Da”, rede Duboka Misao po- 
put nekoga ko stoidki podnosi 
glupake, „a2i kako ono glasi?" 

Lagano, zbunjena tisina do- 
viikla se do Ijudi dok su gledali 
najpre u kompjuter, a zatim 
jedan u drugog. 

„Pa, znas, sve... sve..." poku-j 
sa Fud slabasno. ; 

„Bal takoP’ rede Duboka Mi- 



sao. „Dakle, kada jednom bu- 
dete znali kako pitanje tacno 
glasi, znacete i sta znadt odgo- 

„Cekaj, dobro, dobro", rede 
Lunkvol, „Q maies It nam, mo- 
lim te lepo, reci to pitanje^ 

„Konacno pitanje?" 

„Dar 

„tivota, univerzuma i svega 
ostalog?" 

.,Da!" 

Duboka Misao zastade da 
•razmisli za trenutak. 

„Ne, all reci c'u vam ko mo- 
ze. Kompjuter koji ce doci pa- 
ste mene. Takav kompjuter, da 
nisam dovoljno vredan m da 
mu preracunam operactone 
paramefre - a ipak c'u po fcoti- 
stmisati za vas. Kompjuter ko- 
ji ce moci da proracuna Pita- 
nje koje odgovara Konacnom 
Odgovoru, kompjuter takve 
beskonacne slozenosti da ce i 
sam organski zivot predstav- 
Ijati deo njegave operacione 
matrice. A vi sami preuzecete 
novi oblik i sici u kompjuter 
da btste vodili njegov deset 
miliona godina dugi program! 
Bice nazvan... hm..." Duboka 
Misao svedano zastade, „rect- 
mo... ne, ne... mozda... ma, ne... 
premda... dobro, bice nazvan... 
Zemlja." 

Fud je zurio u Duboku mi- 
'sao. 

„Kdko turobno ime" rekao 
je, a ditavom duzinom .njego- 
vog tela pojavise se veliki ure- 
zi. Lunkvola iznenada prekrise 
uzasne razderotine koje is- 
krsnuse niotkuda, kompjuter- 
ska konzola zakrivi se i prsnu, 
zidovi sobe zatreperise i raspa- 
dose se. 

• • • 

Slartibartfast je stajao pred 
Arturom „I tako, sad znas. Du- 
boka Misao konstruisala je 
Zemlju, mi smo je sapradtli, a 
vi ste ziveli na njoj." 

„A Vogoni su dosli i unistili 
je pet minuta pre nego Ho je 
program zavrsen", dodade Ar- 
tur ne faez-tuge. 

„Da", rede starac, „deset mi- 
liona godina planiranja i ra- 
da, tek tako, unisteno. Deset 
miliona godina, Zemljanine - 
mazes It sebi da predstavis to- 
liki vremenski raspon? Za toli- 
ko vreme galakticka civiliza- 
cija mogla bi pet puta izrasti 
iz najobtcnyc lorve. Uniste- 
no." 

Kraj J 

Pripremlo 
Goran KRSMANOViC 


I zgleda da su domacim hake- 
rima logidke igre toliko usle 
u krv, da na nasem trzistu ne 
mozete naci nista drugo. Ovo 
je trilogija logidkih igara, ali 
za razliku od raznih verzija po- 
kera flogicke igre, hmm?!), pru- 
za makar malu promenu. Tri- 
logiju cine MEMO, lepo urade- 
na verzija stare igre poznate 
jo§ sa Spectnuna, FLASH - 
obrada jo§ jednog starog hita, i 
inovacija nazvana RUBIKON. 
Sve tri igre su posebne „zvaka- 
iice mozga” i sadrze arkadne 
elemente koji daju posebnu 
Car, 

MEMO je obrada stare 
Spectrumove igre u kojoj tre- 
be da pogodite redosled boja, 
Imate sest pokusaja, a kombi- 
nacija koju pogadate sadrzi ce- 
tiri od sest zadatih boja. Ko- 
mande za postavljanje kombi- 
nacije realizovane su kurzor- 
skim tasterima, a zapisane su i 
u levom donjem ugiu ekrana. 
U levoj trecini ekrana se pored 
kotnandi za upravljanje nalaze 
i haj-skor, broj nivoa, trenutni 
skor i bonus. Desni deo ekrana 
zauzet je za vreme koje je pri- 
kazano u obliku niza zvezdica. 
Dvadeset zvezdica odreduje 
zadato vreme za jedan pokii- 
saj. U srednjem delu ekrana 
nalazi se deo za igm, a u gor- 
njem delu je mesto za duhovi- 
te komentare. Ovakva organi- 
zacija ekrana zadrzana je it 
svakoj igri ove trilogije. Posle 
svakog pokusaja dobijate broj 
taCnih boja na pravom mestu i 
broj tacnih boja na pogre§nom 
mestu. To kazuju ikonice u 
desnom delu ekrana nakon §to 
odredite svoju varijantu kom- 
binacije; etna oznaCava taSnii 
boju na pravom mestu, a bela 
kozuje da je boja prava, ali na 
pogresnom mestu. Bonus se 
dobija na svaka tri nivoa, a 
predstavija dodatno vreme pri 
sestom pokulaju, 


FLASH. Inspirisani istoime- 
nom serijom na Bl kanalu 
driavne televizije, autori igre 
su se potrudili da nova verzija 
starog TETRIS-a dobije jos 
nekoliko oteiavajudih okolnos- 
ti, Naime, u ovoj igri ne nesta- 
ju popunjeni redovi, ved isto 
obojena polja kada se dodimu. 
Postoji lest boja koje ste vec 
sreli u prvoj igri, MEMO. Figu- 
re su istog oblika kao u TET- 
RIS-u, znaci sastavljene su od 
Cetiri polja koja imaju razlicite 
boje. Figura ne more da padne 
na „6vrsto tlo", vec moze ostati 
i „u vazduhu", ako je neko nje- 
no polje pri padu odesalo polje 
iste boje, koje je u okviru neke 
vase mastovite gradevine. Gra- 
devine ne propadaju kada se 
ispod njih'izgubi red, vec £eka- 
ju da ih p.pokupite" u letu, Sto 
duze igrate, figurice brze pada- 
ju: na svakom sledecem nivou 
povedava se pocetna brzina. ' 
Ima devet nivoa. 

RUBIKON je svojevrsna no- 
vost. Tablu cini odreden broj 
kvadrata, a svaki od njih sas- 
toji se od 9 polja (3x3). Svako 
polje obojeno je nekom bojom. 
Krajnji cilj igre je da, za odre- 
deno vre^ne, svih devet polja 
jednog kvadrata bude obojeno 
istom bojom. Naravno, broj bo- 
ja identidan je broju velikih 
kvadrata od 9 polja. Pri.pome- 
ranju polja pomerate ceo red 
(vrstu ili kolonu), a komande 
za pomeranje napisane su na 
levoj strani ekrana. Bonus - 
dodatno vreme, dobija se posle 
svaka tri nivoa. 

TRILOGIC je napisan u Pas- 
kalu 1 zauzima jednu stranu 
diskete. Postavljanje na hard 
disk nije neophodno. Za dalje 
informaeije obratite se autori- 
ma, braci Almiru i Elvini Pi- 
njicu, na telefone 072/37-076 
ili 072/411-047. J 

DuSan STOJidEViC 
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‘ 24 u 7 nMavm 
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< a Nintendo konzote (a igre) 
• inaie kao Jet-Figtiter 
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• a Nintendo kprsote (za igre) 
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•6LS)pekazivate 
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ISHAR2 

na francuske igre kaze se da 
LtsM u 90% slu^ajeva hit, jer su 
potpuno druga£ije od britan- 
skih i ameri£kih. Medutim. Is- 
har je bila vrlo klasicna 3D ar- 
kadna avantura, a postigla je 
veliki uspeh. Zato su progra- 
roeri pokupili savete i zalbe ig- 


ra£a, i napravili ISHAR 2. Igra 
je tri puta veca, ima vise liko- 
va (30 ljudi i 10 spodoba) i po- 
pravljena je grafika. Os^o je 
sve isto, jedina je razlika pri 
penjanju na pianine, kada se i 
ceo pogled na ostrvo menja, u 
zavisDosti od nadmorske visi- 
ne. j 



CREATURES 

E to, najzad se i igra sa Com- 
modorea 64 koavertuje na 
Amigu. Kao sto je redovnim ti- 
taocima poznato, CULTU- 
RES su svojevrstas fenomen 
oa naioj Game Top 25 listi. jer 
uspevaju da opstanu u vrhu 


liste (i to oba nastavka) samo 
zahv^jujud gtaaovima Komo- 
dorovaca. Pri^ verovatao zna- 
te - nakazica Klajd treba da 
spase svoje prijatetje krw 
mooktvo origi^no zamii^lje* 
nih nivoa. J 



A ko redovno Citate ovu rubri- 
ku (1 ako imate dobru me- 
moriju), seticete se da smo ovu 
"Gremlin'-ovu arkadnu avan- 
turu najavili joS pre viSe od 
dve godine. Ko zna sta je kre- 
nulo naopaCke, uglavnom. pro- 
izvodnja igre je odtagana une- 
dogled, da bi, kona^no, trebalo 
da se vrlo brzo pojavi na trzi§- 
tu. CrtaC Jerr O’CarroU u nave- 



dene dve-tri godine nije sedeo 
i heklao, vec je uradio grafiku 
za igre HEIMDALL i PREMI- 
ERE. U '’Gremlin”-u su morali 
da 5ekaju da zavrsi prvo te po- 
slove, jer je glavna <^a LITIL 
DIVIL upravo davolski dobra 
grafika. Za one koji se ne seca- 
ju 0 5emu se radi - davol£ic 
treba da pobegne iz paklenog 
podzemlja. J 


THE HUMANS: 
THEPWSSIC LEVELS 


irao LEMMINGS, i THE HU- 
jtzMANS dobijaju polunasta* 
vak. JURASSIC LEVELS su 
samo dodatni nivoi za origioai- 
nu igru. Nivoi su te^ zbog pro- 
menjenih neprijatelja. gniika 
je doterana itd. Da ae ne la^ 
mo. sve je skoto 106% icta, i 
ovo je samo jedan od na6ina 


da se uzme novae-dok pit^ra- 
meri ne n^rave oritfealni na- 
stavak. Ina6e, pazite se pirat- 
skib caka, jer JURASSIC LE- 
VELS postoji u dve istov^e 
verzije - kao igra za sebe. i 

Ira n rtnriatpi nriginnlnii 

igru. _J 




BLASTAR 

T^ina eitalaca se verovatao 
V ne seca pradavnih vremena, 
kada su j^ine igre bjli auto- 
mat! po luna-parkovima. Kuc- 
ne igre na Spectrumu i C-64 
tek je trebalo da se pojave za 
koju godtau. Na nesrecu, neki 
od nas u redakciji su veoma 
stari, pa se sa setom se^ju 
6ak i tib vremena. To su bila 
dobra, scara vremena”, 
mrm^aju pomenuti clanovi re- 
dakcije, "^gre su bile intere- 
santne, a ne kao danas - aetaS 
naokolo u 3D, nailazii na cu- 
doviSta i pitai ih: 'Kako si? Sta 


ndis? Nema te da se javUr' 
Redovni gutai^ zetona u to 
vreme, pored PAC-MAN-a i 
PHOENIX-a, bila je pucabina 
SINISTAR. Karakteristika te 
igre, koja je razlikovala od os- 
talih, jeste izvodenje. Glavni 
svemirski brod je statidan, i 
nalazi se na sredini ekrana, 
Pomeranjem palice levo/des- 
no, cela pozadina i svi neprija- 
telji okredu se u krug. Narav- 
no, BLASTAR je prilagoden 
devedesetim, pa te imati mno- 
ga dodatna oru^a. Glavonje 
na kraju nivoa itd. J 





BICE. BICE - COMMODOBE 64 


Priprema NENAD VASOVI6 



MAGIC RUFUS 


GLADIATORS 

H orizontal-skrol pucaCina 
GLADIATORS smesta ig- 
ra£a za komande heiikoptera, 
je jedini cilj da svirepo eli- 
niinise sve ito mu se nade na 
putu. Zanimljivost jc §to beli- 
kopter osim klasicnog kreta- 


nja lev’o-desno (Sto se na ekra- 
nu manifestuje kao gore-dole), 
moze da se uspinje i ponire. 
Ako je iko shvatio smisao pre- 
thodne redenice. bice to pravo 
Cudo. J 


O sam nivoa odekuje zelenu 
karakondhilicu Rufusa. u 
obracunu sa vesticama koje su 
zaCarale njegov svet. Sredom, 
brljive veStice su pozaboravlja- 
le gomilu 6ini i magija svuda 


po terenu, koje ce Rufus odlid- 
no iskoristiti u borbi sa sluga- 
ma zia. Najveca zamerka igri 
je monotonost grafike - sve je 
u zeleoim tonovima. sto ce se 
verovatno odraziti i na vaSa li- 
ca kad vidite Igru. J 


SCEPTRE OF 
BAGHDAD 


O va igra de verovatno biti po 
volji nasem redakcijskom 
Iznogudu, G.K.. koji uporno 
nastoji da postane kaiif umes- 
to kalifa (glavni urednik umes- 
to glavnog urednika). Igrac se 
nalazi u ulozi bagdadskog kali- 


fa. kojera su sile zla otele zez- 
lo. Naravno. njegov zadatak 
ved pogadate - da preotme 
svoj kraljevski skiptar natrag. 
Jedini problem je sto to mora 
uraditi u toku jedne nodi; kad 
zora zarudi. igri jekraj. J 


S amo sto se pojavio SLICKS. 

jos jedna slidna igra dolazi 
iz ,.Zeppelin"-a. Pogled je tako- 
de iz ptidje perspektive, kola 
su smesna, ruzna i neugledna, 
all Igra je vraski zanimljiva. 
Birate izmedu cetiri ..drumske 
zveri". koje vozite kroz osam 
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Piiprwmm GORAN KRStiANOVlO 




FRONT PAGE 
SPORTS: 
FOOTBALL 

Tz deia Sierra" familije, sof- 
Itferske kuce „Dynainbf . koja 
je poznata po stmidacijama le- 
tenja (RED BARON. ACES OF 
THE PACIFIC), stize jos jedna 
(sudeci po dvota£ki u iiaslovu. 
He i jediaa planirana) sportska 
simuJacija. Rec je o americ- 
kom fudbalu. kod nas poznati- 
jem kao ragbi. FRONT PAGE 
SPORTS: FOOTBALL aajav- 
(juju kao simulaciju fudbala sa 
□ajvise grafickih detalja. Skri- 
Qovi iz igre zaista deluju im- 
presivDo. a nadamo se da posle 
Djibove ..obrade" u „Politiki- 
noj' stampariji kvalitet oece 
dr^ticno opasti (ako slika ne 
liii ni na §ta. venijte oam na 
reddajebilafaotasti6na>. _l 


MAJOR STRIKER 


CREEPERS 

I z fizme J’^igDosuT najavlju- 
ja klasi£nu platformsku igri- 
co za mlade igra£e d kojoj 
kraz sedamdeset nivoa 
^afike (bbrike. peaoe. sume) 
trebe da provedete malog crva. 


Rjred izvaorednog dizajna u 
256 boja. ce karakterisati i 
sesaaest vesetih pesmica Be£ 
je o jo6 jednim pi^nisaju da se 
eksftoatise popolarnost LEU- 
MINGS-a. -1 


■ce koja se bavi proizvodnjom 
Public Domain igara. £uvene 
..Apogee" (DUKE NUTCEM. 
COBiMANDER KEEN. WOL- 
FENSTEIN 3D), stize igra 

pod nazivom MAJOR STRI- 
KER. U pitanju je kiasicna 
svemirska pucaHina sa verti- 
kalnim skroiom i zadatkom za 
sto duze prezivijavanje. Da li 
ce igra bid Public Domain i na 
na^m trzistu, pitajte svog 
omiljenog pirata. J . 


SHADOW 

PRESIDENT 

D a li biste zeleli da .jAce- 
oete" svet? Da U biste ze* 
Idi da se .jiadmedete" sa 
Rusijom, da resavate pro- 
bleme .Tredeg” sveta, da 
spasavate §ume od kiseiih 
ItiS a i stanovniStvo od nipa 
u ozonskom omotaw? Da li 
biste zeleli da se .borite” sa 
Sadamom Huseinom ili da 
siobodni vikend pro v edete 
na Havajqna? Vednu ovib 
stvari ../jittoguace" vam 
SHADOW PRESIDENT. 
Pogatete. adresa vam je 
Beie Kn^ i trenutno ste 
(1990. godina) fnedsednik 
Sjedinjenih Ameridkih 

Driava. Da li je Bus bio de- 
bar predsednik i da 11 vi 
moz^ bid bolji? Odgovor 
potrazite u novo) igri finae 
.fknpiie*. -1 


STAR TREK: THE 
SCREENSAVER 

B ib na palubi .U3.S. Enter- 
prise"-^ sa Ka^tanom Kir- 
kom, Mr. Spokom i ostalim li- 
kovima serije ..Star Trek", san 
je za mnoge. Programeri su do 
s^a u dva navrata koristili 
ovu popularnu pri£u kao sce- 
nario za igre. Prvi STAR 
TREK je razocarao u svakom 


SARY donekle uqteo da popta- 
vi ubsak. Nameru, da igra do- 
stigne renome . serijala. ovaj 
put imali su odgovomi u firmi 
„Barke1ey Systems". J 
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BONUS LEVEL 


Prtpnma ALEKSANOAa PETROVfd 


3DO 


Msuft se ^la w 21)0 (£ila 
r w trvdi-Qj? Najk^ad odgo- 
vor bie bi - ifredu pw}o lcat 
kop ie B&i aaariftim «\if- 
BjBtea ««c aaBtvlft fckw ve* 
di ***y* kifcr «*? slD ^pnrnt^ 
JQO je i wHuicf 'Tgncka 
fcoaodla kois bi Bvaalo da se 
po^’i B Aaeriei krajem godi> 

d^iaad]? Jucmdo~ i 

gpp Mwina. psi9i:nr' wv. mr- 


a a 3D0 dahiia m aasje ni 
vise nego 170 <n>-ia (&e tabo* 
ravite. na sraki sta}e 550 MB 
pnpunih nni&iih 

■idkib 3 DO. a 

tad i jg as po* 

aiati su samo neki spedjeini 
efekti - Warpiag ( savijanj e. 
ta^jaoje. ski^ftanje e^eter 
a), IkiBspwaa^ 


dovricafraizv'od moie da ia- 
zaie tafa^ pa^ju Razlog }e 

SM 0 Balve. 360 fa tze- 


"jfa-iwittti cd 18 tnfliona fao- 
fit preko vclikr fatztnp. do 
eiitifafa liaiifcuulfili dUufa. 
Ifapv X )0 }» patok«» kco aa- 
sMbA brua Mdio > video 

aa koja zeli 


nost, tako da moze da se dobi- 
}e pravi efekat dima, v adfc ob- 
falBL 

spnQt sen nKBptbBjpiseDkOt 

liorp}. Anti-fliiasaie 
oi pr^z boja. ds fa se dofao 
utisak vcce rezotudje), Tenu- 
re Mapping (Jeptiefge* dradi- 
mefBBonfaie sKke na 3D ofaje- 
kfa). J 




A ctivator je novi _Sega” har- 
dverski dodatak za koozo- 
le. To je dzojstik. ali revolucio- 
namo specififcan, Zamislite 
krug prefsika oko Im. Stavite 
ga na pod svoje sobe, udete u 
njegov center, i ukljuOite. Iz 
kruga pocne da se emituje 
svetlost Prekidanjem svetlos' 
□og SQopa ovaj .4ioisdk’’ ^e 
informaciju konzoli na kom 
mestu je zrak prekinut. 

E sad zamislite dctoru taba- 
cim i, kao redmo STREET 
FIGHTER, u kojoj uz pomoc 
Activatora treba stvarno nika- 
ma i nogama da masete da bi 
izudarali protivnika! 

Dok ovo titete. Activator se 
pojavio na ameriOkom trziStu. 
U paketu se dobija igra i pro- 
gram za sviranje (dime se Acti- 
vator koristi telesni siati- 
sajzer). Ukoliko Activator bu- 
de trebalo da se pojavi u verzi- 
ji za raiunare. motnentelno ce- 
,te biti obavesteni. J 


PUGHT SIM 
TOOLKIT 


F light sim tool kit Bt- 

me ^imis^ je, verovall ili 
ne, program za kioiranje sop- 
stvenih simiJadja letenja. 
Kad ved postoje kreatori puca- 
dina i 3D avantura, :msto ne i 
delidnili ptica? Po redima pro- 
gramera. bice moguce stvoriti 
raznovrsne ratne zadatke. All, 


0 dizajniranju sopstvenih avio- 
na i ratnih popriSta, za sada ne 
znamo 

S obzirom na embargo inos- 
tranih letova, kao i borbenib 
iznad Bosne, FLIGHT SIM 
TOOL KIT ima daleko vise 
smisla kod nas nego na Zapa- 
du. _i 



ZOOL U LUNA 
PARKU 



B ritenei su se defini- 
Uvoo ta 

.Gfendm’-ovom ig- 
ram ZOOi^ LogiaN. 
na putu je oastavak, 
all. ir i IrtTM p tnij ** od 
toga je da se » lets 
priprema ZOOL auto- 
mat. lee je banraaa 
aa Atigwinm firt gjpa- 
ia i vda je sfidna, ali. 
aafarao. ima pobdjfa- 
iqa i IM nivQa. J 
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